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muscoli e mitragliette lanto 
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produzione locale pag. 49 
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THE TERMINAL MAN 

Non gioite! Questo mes 

fumetto salta per 

spazio, ma a febbraio tornerà, 
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Tutte le informazioni utili per 
diventare Lasermettisti, e cioè 
abbonati alla prima rete 
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Speri 



Qualunque periadico, 
maggior ragione quelli 

presupposto che esist; 
"tot" parco di potenziai 

stantemente informati s 



trattalo m 
ticatoio, i: 



a vincente. Dopo o( 
i sembra di poter di 
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PRESENTAZIONE 


musica. E ancora: il sono- 


Confezione. istruzioni 


ro annota? 


cartacee e su video, cari- 




camento opzioni di gioco. 




praticità del programma 




(comprese cose tipo co- 




modità di controllo da joy- 


quanto è avvincente. 


d'apertura. Tutto ciò che 


LONGEVITÀ' 


non riguarda il gioco vero 


Per quanto tempo riuscirà 


e proprio. 


a prendervi? 


GRAFICA 

Varietà, dettagli ed effica- 


RAPPORTO 
QUALITÀ' PREZZO 

base alle valutazioni pre- 


cia delle immagini, quali- 
tà dell'animazione, fluidi- 


tà del movimento 






GIUDIZIO 


SONORO 


GLOBALE 


Varietà ed efficacia degli 


E' il risultato di tutte leva- 


effetti sonori, qualità sia 
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1 "giochi caldi' del mese, 


to tra quelli recensiti nel 




mese Potrebbe anche 


torno al 90% nel Giudizio 




Globale. Consideriamo 


d'Oro in tutti i numeri, ma 


ogni Gioco Caldo di 


se c'è non perdetelo! 


ZZAP! un ottimo acquisto. 


Qualche volta potrebbero 
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essendo isolani, sono mari- 
nai - permettendo) di giochi 
di "prima" quali: Gaunllet. 
Tenth Frame, Champìonship 
Wrestling, tkari Warrìors, 
Space Harrier, Cyborg, Labi- 
rinti!, Aliens. Hightander. 
Spy vs Spy Ut: Artìcs. Vedre- 
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i, Buon Anno a tutti. 
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Speli. Redazione 
innanzitutto, compli- 
menti per la bella rivista 
che, a parte qualche di- 
fettucci o. rappresenta 
pur sempre un notevo- 
li ss imo passo avanti ri- 
spetto al vecchio Video- 
giochi, divenuto negli ul- 
timi numeri pressoché 
illeggibile (ed il conte- 
nulo di quello nuovo da 
2000 lire è, se possibile, 
anche più povero). Al 
proposilo, spero che an- 
che in futuro evi II ale le 
lettere demenziali (e re- 
lativi disegni), recensio- 
ni di giochi da anni su (e 
tuo ri) mercato, lunghi li- 
stati privi di qualsiasi In- 
teresse per la stragran- 
de maggioranza del let- 
tori, elenchi di giochi ob- 
soleti da tempo con 
prezzi fuori dalla realtà, 
pagine e pagine ripor- 
tanti record che nessu- 

Mi auguro Invece che 
m ante n late elevalo il 
numero delle recensio- 
ni, e che queste siano 
sempre più tempestive 
perché credo che al let- 
tori interessi soprattutto 
un orientamento di mas- 
visto che moltissimi pro- 
grammi sono delle vere 
truffe. 

Persona lente, apprezzo 
gli arcade s non banali 
caratterizzati da un ele- 
vato grado di grafica e 
g loca bil ila e ritengo, in- 
vece, noiosi gli ad ventu- 
re, anche perché richie- 
dono molli tentativi e, 
quindi, troppo tempo. 
Pienamente d'accordo 
sul fatto che sia meglio 
possedere pochi giochi, 
ma buoni ed originali. 
Ora vorrei porvi due do- 
mande. 



Eccoci qua! (Fanfara) Buon Anno a Ulti 
(Fanfara e grida delle majorette). Abbian 
inaugurato un nuovo contenitore gigante 
la posta!! (Pandemonio). 
In effetti dovremo riorganizzare lo spazio della 
posta rubacchiando pagine qua e là. Per ora 
dobbiamo accontentarci e per questo 
scusiamo con tutti i lettori che non son 
ancora riusciti a vedere pubblicate le 
missive. In particolare con Marco Spadini 
Terni (che comunque ha avuto l'onore delle 
cronache nel numero 7), con Andrea Albanes 
di Cuggiono (MI) e Ciro Cunato di Limbiat* 
(MI). Cercheremo di accontentare tutti! 



1) Questa estate sono 
stato in varie località tu- 
ristiche ed ovunque ho 
constatalo l'enorme 
successo di Mario Bro's 

assediato da file di ra- 
gazzi/e In attesa. 
Le poche volte che sono 
riuscito a guadagnare la 
postazione mi sentivo 
regolarmente chiedere 
per quanto tempo avrei 
giocato e, comunque, se 
potevo essere cosi gen- 
tile da lasciare "appena 

Mi chiedo quindi come 

marne nte parlato di que- 
sto coin up davvero bel- 
lissimo, ed inoltre mi in- 
teresserebbe sapere se 
ne sarà realizzata una 
versione per il 64. 

2) Ho provalo a inserire 
le poker per ottenere vi- 
te infinite a Ghosts'n Go- 
bi Ins, ma senza succes- 

In effetti, penso di aver 
latto qualche errore nel 
seguire le istruii oni ri- 



portate nel n s di 
ZZAPt, ma direi che tali 
Istruzioni non siano 
molto chiare. 
Infatti, cosa significa 
"caricate II gioco e re- 
settate il computer"? 
Caricare tutto II gioco o 
solo fino al found? 
E poi, che io sappia, Il 
reset (cioè lo spegni- 
mento del 64) equivale a 
rimuovere qualsiasi in- 
formazione e, quindi, a 
che servirebbe il carica- 
mento precedente? 
Ed infine, quando va In- 
serita la SYS 2123? 
VI sarei grato se poteste 
tornire indicazioni più 
dettagliate per G'n'G, 
ma anche più in genera- 
le per lutti i giochi che 
deciderete di esamina- 






Non ti preoccupare, giu- 
ro eie tutto ciò non av ~ 
verrà mai e po' "«'• e 
mentre tose--: && 
larvano destra^ ape 
del nostro direttore. 
In risposta alle tue do- 
mande posso dirti che: 
1) Mario Bros 2 è com- 
parso prima delluscita 
di ZZAR!. Abbiamo chie- 
sto al nostro esperto di 
giochi da sala di dare 
unoccriiataingiroe.se 
riuscirà a beccarlo, scri- 
verà un pezzullo a tuo 
totale uso e consumo 
Per la versione C54 nul- 
la sappiamo. 
2) Significa caricare il 
gioco, assicurarsi che 
tutto funzioni, e poi con 
uno dei sistemi resetta- 
re il computer, che non 
significa spegnerlo, ma 
riportarlo in fase di rice- 

ad avere problemi di 
Questo tipo abbiamo de- 
ciso di pubblicare m 
TOP SECRET un siste- 
ma di reset. Apparirà 
sul prossimo numero. 



Caro Zzap 

siamo un gruppo di ami- 
ci che compera lutti I 

mo per una grande pec- 
ca nel numero 5: abbia- 
mo lo Spectrum ed an- 
che l'originale GUN 
FRIGHT. In questo nu- 
mero avete dato un li- 
stato, in Top Secret, per 
vite Infinite o casa del 
genere (antiproiettile?), 
solo che non funziona. 
Vo) scrivete: 
10 LOAD" "CODE : 
LO AD" "CODE: LOAD" 
"CODE : PRINT USR 
24576: LOAD" 'LOAD" 
'CODE: LOAD" "CODE 
:POKE...ecc... 
Nel punto in corsivo II 
computer dopo aver f ini- 

? (errore). 

promettiamo che se non 
aggiustate questo pro- 
gramma < 



Ti prego aitala rubrica 
peggiorare » *» •*•"•"- 



Purtroppo 



I problema 
ed affronterò 
"è PI quelli erre noe ai 
aMono lacilmente . m- 
>■ « Beyood. «so» 
„re »oos« produttrice 

e di LordsotMidmgbtba 
Z ui0 I Mi»»» Poco 
Zol^» M °°"na 

co per cui aP«rr Lavor- 
atone per Spectrum la a, 
eoo anche trovare, ma 
Zolla par Cf è osai 
ra ' a 'raliro eoo bo trovato 
II tuo indirizzo. Se ce lo 
manderai potremo teo- 
tare di convincere poai 
c lia anima Cuoca da aio- 
tarli con un »«»■ 
strappala»"»»- 



*Ì3 
*i2 




n la stessa richie- 



sta. 
CHIARO!!! 

Non pretendiamo una ri- 
sposta sul vostro nume- 
ro, ma il listato che fun- 

Grazie 

Stefano Berlo & Co. 
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scasa:' 



Tog'i 



tutto W"' 



etolo e 



Ho cominciato per puro 
caso a comprarti e devo 
dire di aver speso pro- 
prio bene i miei soldi. 
Decisamente sei pro- 
prio meglio di Videogio- 
chi nuovo e vecchio: sei 
brillante, colorato, sim- 
patico, ricco di splendi- 
de recensioni di giochi, 
di interessanti Interviste 
e di utilissimi consigli. 
Dopo tutti questi compli- 
menti devo dire proprio 
meritati, c'è un ma...: 
parli un sacco di giochi 
nuovi, vecchi, belli e 
brutti ma non parli mai, 



e se dico mai e proprio 
mai, di utility e di qual- 
siasi programma utile 
per uno studente, per un 
collezionista., (be' In- 
somma hai capito, no?). 
Un altro piccolo consi- 
glio: perché al posto del 
fumetto finale (che deci- 
samente peggiora di nu- 

pubbllchl una serie di 
brevi racconti sul modo 
del computer, magari 
scritti proprio da noi, as- 
sidui e incantati tuoi let- 
tori? 

(era solo un consiglio!!) 
Continua cosi, che sei 
forte, proprio forte. 
Giulia Lugan; si Cesena 
(FO) 



Cara Redazione di 

Non sto a tessere gli elo- 
gi, tra l'altro meritati, 
che spiccano fra le righe 
della pagina della posta, 
anche perché con que- 
sto dannato penna re Ito- 
ne non è affatto tacile 
scriverei! 

Passiamo subito a ciò 
che mi tormenta da cir- 
ca sei mesi. Sul secondo 
numero di questa peral- 
tro stupenda rivista ho 
trovato la recensione di 
icDoomdark's Revenge» 
della Beyond. 
Orbene, da circa un an- 
no, da quando cioè è 
uscito lo per Spectrum, 
mi sono affannato, inu- 
tilmente, a cercarne una 
copia per CBM 64. Persa 
ogni speranza, ho final- 
mente letto la fatidica 
recensione. Ho subtio 
telefonato alla Lago, ca- 
sa di distribuzione, per 
saperne di più e mi è 
slato risposto che il gio- 
co era prossimo ad arri- 
vare. Quindi sono parti- 
to per le ferie con l'ani- 
mo in pace. Trovandomi 
a Milano per caso, ave- 
vo approfittalo per ri- 
chiamare la Lago. Mi ha 






Ehi. 



a questa è 



Abbiamo dovuto aspet- 
tare 8 mesi per ricevere 
una lettera scrìtta da 
una ragazza! 
Fermi, non siamo cosi 
arrapati! Il problema è 
un altro, e cioè: è vero 
che le femmine non so- 
no minimamente attrat- 
te dai videogiochi? Gin- 



risposto che del gioco 



t'ombra. In breve, ho te- 
lefonato sei o sette volte 
nei mesi seguenti, e l'ul- 
tima volta, a metà otto- 
bre, mi hanno risposto 
che il gioco non veniva 
più importato per molivi 
tecnici In madre patria! 
Ora I quesiti, amarissi- 
ml: 
1) Perché avete recensi- 



Io ui 



oche n 



ste sul mercato? 

2) Dove diavolo l'ha tro- 
valo il recensore? 

3) Come diavolo posso 
fare per trovarlo? Consi- 
derate che sono dispo- 
sto a tutto (tranne ven- 
dere l'anima al diavolo! 
L'ho già tatto per "The 
Hobbit") 

4) Posso trovare in com- 
mercio la versione per 
CBM 64 di "The lorda of 
Midnighl"? 

Naturalmente non scri- 
vo con astio, ma rispon- 
detemi prego, pubblica- 
temi, la lunga attesa mi 
ha ridotto a letto, e scri- 
vere mi è sempre più 
difficile. 

Ciao! 
Un 



> Illu- 
so! 



Ila è runica LETTRICE di 
Zzap!? Pupe scriveteci! 
Toglieteci questo dila- 
niane dubbio! Grazie 
Giulia, nonostante i tuoi 
"ma ", a cui rispondiamo 
negativamente, sei nei 
nostri cuori e se vuoi 
mandarci un racconta lo 
prenderemo seriamente 
in considerazione. 



Gentil issi ma redazione 
di Zzap!, 

Innanzi lutto vorrei por- 
gervi I miei complimenti 
dicendovi che slete una 
rivista very arrapante e 
arclllbldlnosa. 
Ormai tutti gli altri gior- 
nali di videogame sono 
RAM, e se qualcuno ha 
qualcosa da ridire gli dò 
un cartone omaggio; chi 
ha orecchie intenda, 
sennò venga qui che lo 

Dopo aver ci 

ne cosette pi 

sostituibili 

ti, solite domande: 

1) Non si potrebbe fon- 
dare una lega di video- 
giocatori che debelline 
Il "gufiamo?' (per mag- 
giori Inlormazioi " 
"gufi" chiedete al reduci 
di Videogiochi oppure 
scrivetemi) 

2) È arrivato In Italia 
QAC? 

3) La Software Projects 
ha In progetto nuove 
conversioni da laser? 
Se sì, chi sono i prescel- 
ti? 

4) Pubblicherete la re- 
censione di Mercenary? 

5) Perché non fondate 
un club Zzapl Fans? 
Questo è tutto, ma prima 
di salutarvi vorrei elu- 
dervi se fosse possibile, 
avere un autograto di 

Gary Perni (hei, non Sto 
scherzando!!...) Scusan- 
domi degli errori (non 
sono un buon dattilogra- 
to) vi faccio I miei più 
cordiali saluti. 
Bit Byte a tutti 
P.S. non potreste procu- 
rarmi anche l'autografo 
di Jeif Minter e di Chris 
Butler? (Non rlnlzlate a 
ridere) 

Roberto Plga 
Gioia del Colle (BA) 



cpupflf SU F.S.S. 
ti reazioni alla lettera 
*F SS non Uniscono di > 
di . „ attendiamo 
^La lasla replì- 



<P 



t? 



E chi seìl Parente di 
Rambo-fìocky-Cobra- 
Sta Itone forse? Stai 
tranquillo e leggiti qual- 
cosa sul Mahatma 
Gandhi. 

Nel frattempo fai atten- 
zione alle risposte. 
1) È meglio prevenire 
che reprimere. I gufi so- 
no endemici in tutte le 
sale giochi del mondo 
ed estirparli è impossi- 
bile. L 'unica soluzione è 
individuarli, segnalarli 
con foto poster e tenerli 
più lontani possibile. Ri- 
corda che quelli da un 
MG (e cioè della poten- 



2} No, nonostante il suc- 
cesso d'interesse, l'uni- 
co modo per avere il 
GACè seguire le indica- 
zioni del Mago sul n. 5. 
3) Quasi, è previsto il se- 
guito di Dragon's Liar. 
A) Non credo. 
5} Non sei il primo a pro- 
porlo. Non siamo ancora 
pronti per diventare del- 
le star. Il solo pensiero 
d'avere dei fans orga- 
nizzati ci dà dei proble- 
mi. Forse un giorno... 




V 



Carissimo Zzap 
sono un tuo affezionato 
lettore. 

Credo che la tua sia la 
miglior rivista sul mer- 
cato, e i miei amici la 
pensano coma me. 
Però, se me lo permeiti 
vorrei darti un consiglio. 
Come scrive Steiano 
Repetto di Genova, sa- 
rebbe molto meglio so- 
stituire I (umetti con 
News, i Top secret oppu- 
re Videomatch o ancor 
meglio la posta. 
Inoltre, vorrei risponde- 
re al 1'antìconi modo-na- 
no di nome F.S.S. 
"Carissimo nemico, de- 
vo darti una butta Infor- 
mazione. Da una stati- 
stica letta su una rivista 
di P.C. risulta che In Ita- 
lia I possessori di CBM 
64 superano di ben 4 
volte ì possessori di ZX. 
Quindi mi sembra logico 
che Zzap! debba trattare 
In primo luogo CBM 64 
poi in secondo tutti gli 
altri" . 

Quindi chiedo scusa a 
Zzap! per II mio compor- 
tamento, e nell'occasio- 
ne porgo i miei più senti- 
ti ringraziamenti per la 
ip lettera pubblicata salu- 
tando lutto II fantastico 
staff di Zzapl. 

Gianluca, 
Repubblica di S. Marino 

q> O O 



Spett. redazione di 


me Zzap! dimostra sem- 


Zzapl, 


plicemente uno scarsa 


sono un vostro fan dal 


livello di rispetto e intel- 


numero 2 (purtroppo), e 


ligenza. Non si può pre- 


ho letto sul numero 6 la 


tendere che una rivista 


lettera di FSS (ti vergo- 


di computer non parli 


gni a scrivere il tuo no- 


dei Commodore. Sono i 


me, vero?) e ne sono ri- 


computer più diffusi nel 


masto stupito! Mi sem- 


mondo, certamente più 


bra incredibile che ci sia 


di quelli da le citali. E se 


qualcuno dotato di una 


non comprerai più 




Zzapl, non credere che 


È possibile usare un lin- 


a qualcuno dispiaccia 


guaggio così In una let- 


più d) tanto, perché per- 


tera indirizzala ad una 


sone come te é meglio 


rivista? Se vuoi usarlo, 


perderle che trovarle, e 


usato In altri momenti e 




circostanze, lo mi mera- 


manderà certo in rovina 


viglio che la redazione 


la rivista. 


di Zzap! abbia pubblica- 


Se mi vorrai rispondere 


to quella lettera. È vero 


(se troverai degli argo- 


che gli stessi redattori 


menti adatti) pregherei 


usano, durante certi loro 


la redazione di pubbli- 


articoli, delle parole che 


care le tue lettere, che 


non si trovano motto 


saranno naturai mente 


spesso su delle riviste, 


ad un livello triviale an- 




cora Inferiore alla pri- 


quel livello. Caro FSS, 


ma, nel punti In cui ti ri- 


se tu hai scritto quella 


ferirai a me. Ma non cre- 


lettera collo scopo di far 


dere che io non sia ca- 


parlare di te, ti assicuro 


pace di rispondere per 


che ci sei riuscito, ma 


le rime, perché so come 


non nel senso che tu 




speravi. Certamente 


livello di educazione è a 


nessuno spedirà delle 


livelli infimi. Mi aspetto 


lettere nelle quali dirà 


frasi tipo "guarda l'an- 


"quella si che è una per- 


gioletto", "non mi rom- 


sona Intelligente", anzi 


pere i .... io nella lettera 


tuttal'plù, come laccio 


ci scrivo quello che mi 






rio! Se hai delle critiche 




da fare, falle ma in una 


quello che ho appena 


maniera civile, poiché 


detto. E io non ho paura 


chi usa il tuo linguaggio 


di scrivere il mio nome. 


in una lettera indirizzata 


lo sono 


a una rivista seguila co- 


Maurizio Guerra, Chiell 



Caro Zzap 




sono un tuo lettore e II 


malattie mentali di Mo- 


seguo fin dal primo nu- 


dena) di specificare sot- 


mero. Posseggo un C64 


to Il giudizio se II gioco 


che è alla base della 




mia vita. 


a) poltroni casalinghi. 


Siele troppo tosti ma ci 


b) sportivi ma non trop- 


sono alcuni appunti che 


po, 


desidererei larvi noli: 


e) persone tipo "ho 1 ri- 


IJMolIe volle siele stret- 


flessi 2 millesimi", 


ti di voti: voi, come la 


d)JeffWlnter, che forma 


mia prof, di lettere, ten- 


una categoria a parte 


dente ad essere Un trop- 


gra gli esseri umani. 


po buoni oppure stretti 


4} EPYX non si scrive 


In maniera terribile; 


EPIX. 


2) Il giorno In cui capirò 


Quindi se il vostro redat- 


perché avete dato solo II 


tore capo è In grado di 


95% ad ELITE mi farò 


beccare un refuso a pag. 


prenotare una stanza in 


200 del Time su un me- 


un monastero buddista 


trò nelle are di punta fa- 




te una colletta e regala- 


3) Avrete notato la mia 


tegli un paio di occhiali. 


scrittura schizzofrenica: 


Il mio nome di battaglia 
AID. 


IRIDIS a Poche volte ho 


superalo le Iacee e quel- 


Spendo 300.000 al gior- 


le poche volte la confu- 




sione si è decuplicata. 


sono felice. 


VI prego quindi (per il 


Stefano Molagoll, Mode- 


bene dell'Istituto di cura 


na 



delira iin" ere ' suo ' 
"i un abitudine n 

un trucco nar *, 

Pubblichili essere 

pffSLssx 

SZT'"""" 



'"""•SU Inglesi ,„, 

% ie sut 3<u6izi. Se „„ 
5™«W«I anello™ 

sanazione ai r=, i 
e da sllora non na ^ 




HÉ^ 



COBRA 



■■ segue le psicotiche 
avventure del supermacho 
Cobra, interpretalo nel film 
da Silvester Stallone. La top 
model Ingrid Knutsen (molto 

somn) ha non pochi problemi 
con una banda di /nV/er perfi- 
di e feroci, che vogliono ra- 
pirla per fargliene di tutti i co- 
lori prima di "passarla" al 
diabolico Night Slasber (lo 
Sfregìatore Notturno, ndr). Il 
vostro compite come Cobra 
è quello di garantire la sua 



da ogni lato il nostro ero 
scaricandogli addosso la li 
ro artiglieria. Tipacci imme 
si, acmati di coltelli, voglior 
il suo sangue e, alla fine dt 
l'ultimo livello. Cobra affro 

dersela con Night Slasht 
Cobra è un Uomo Vero e ig; 
glioffi armati di coltelli ne 
gli fanno minimamente pa 
ra. Ciò nonostante, la sola\ 



Le ai 



negli hamburger. 
Ognuno di questi succulenti 
spuntini contiene un'arma 
specifica: un pugnale, una 
pistola o un mitra a raggi la- 
ì sgomina- 






tutto-e-tutti. Qu- 



ma anche vantaggioso in ter- 
mini di punteggio. Alcuni 
hamburger hanno il vantag- 

forte e intoccabile. Per pren- 
dere un'arma basta che Co- 
bra ci passi sopra; quando è 
in possesso di un'arma sullo 




:o mangiata. Ui 
■■ rassegnarsi 



Ci sono tre livelli 
primo si svolge ™ 
notte. Utilizzando 



perare anche questo livello 

dovrà affrontare Night Sia 
her. Mei frattempo Ingrid 

gaglioffi (e gaglioffe). Me- 
nando tutti quelli che gli stan 
no attorno, Cobra deve i 

grid e proteggerla dall'orci, 
predatrice. Di solito, Ingii 
appare quando Cobra è ar 

vando particolarmente ben 




Irresistibile e tasti 
definibili. 
GRAFICA 91% 
Ottima definizione e 
eccellente sistema d 

SONORO 94% 



ne guadagna una ai primi 
10.000 punti e poi ogni 
20.000. Le vite appaiono in 
fondo allo schermo sotto for- 
ma di guantoni da pugile. 
Sotto i guantoni si trova la ta- 
bella del punteggio: si gua- 
dagnano dei punti uccidendo 
I nemici e raccogliendo le ar- 



Anche se segue la falsa- 1 
riga di Green Beret, crs- I 
do che Cobra abbia mot- I 
ti punii a suo vantaggio. ^*^. 
La grafica è superba e lo r ~ 
scroiling di gran effetto, 
molli i colori e molto 
buono il sonoro Cobra è 
un bellissimo gioco che 
utilizza molto bene I co- 
molto giocatile. 





'--— 


> 


Ho caricato Cobra con 


è fatto molto bene, con 


trepidazione: chissà co- 


molti motivetti e effetti. 


me sarà? Per non farvi 


La grafica è ben definita 


lambiccare troppo il cer- 


e realistica e le esplo- 


vello, vi dirò subito che 




Cobra è un eccezionale 




gioco del genere "uccidi 


è molto fluido e veloce e 


- tutto - ciò - che - ti - sta 


i personaggi si muovono 


- attorno". La presenta- 


molto rapidamente. 


zione è superba e la 


Questo significa che non 


Ocean ha sfruttato ap- 


c'è molto tempo per 


pieno il legame con il 


pensare: dovete solo 


film fino alla possibilità 


dar testate o uccidere 


di definire un tasto -omi- 


chiunque vi sì avvicina. 


cidio "e di a vere 1 opzio- 


Cobra' un gioco irresisti- 


ne colore/bianco e nero 


bile e vale il prezzo ri- 


e sonoro/muto., 1 sonoro 


chiesto. 


v 


- 



GIUDIZIO GLOBALE 

93% 

Ottimo. Peccatoli 
personaggio non sia 
proprio il nostro tipo 



Che gioco! Ma chissà 
perché Mr. Macho ha 
paura dei bambini? .' ' 
complesso è motto gio- 
carle, ha tutti i pregi di 
Green Beret e Comman- 
do e qualcosa in più. an- 
che se alta lunga credo 
che possa stufare. La 
grafica è veramente la 
migliore che abbia mai 
visto per un gioco di 
questo tipo, tutto è ben 
definito e ben animato e 
lo "scroiling" è stupen- 
do. Anche il sonoro non 
è secondo a nessuno: un 
mucchio di motivetti ac- 
compagnano lo scher- 
mo dei titoli, lo svolgersi 
del gioco e persino il 
modo di pausa. Dovre- 
mo aspettare un bel po' 
prima di vedere un gio- 
co migliore di questo. 
Andate subito a com- 
prarlo, nessun giocato- 
re che si rispetti può far- 




rov^sur^ 



REVOLUTION 



■■■ pervade l'intera storia 
dello Spectrum, grazie so- 
prattutto a Costa Panayi, 



progra 



i Android, 



Android li, TLL, Cyclone, 
Alien, Highway e Highway, 
Encounter, che ha creato, 
con l'uso intelligente della 
grafica in 3D, giochi interes- 

Questa volta ha messo tutto 
il suo talento in qualcosa di 
completamente differente 
che si chiama Revolution. 
É un gioco in 3D d 






ogni livello. L'i 

goin 



dea è quella 

.ione ha luo- 
a p lattato r- 



a sospesa su burr> 

Salti di varie distanze sepa- 
rano le piattaforme, alcuni 
piccoli e facili da superare . 



chiedono ur 

Essendo II burrone ser 
fondo, caderci equivale a 
sciarci la pelle, o meglio 



i balzi 



barri 



a del b 



altez- 



i, pern 



tendovi di 
necessaria per raggiungere 
un determinato oggetto. 
E come sono i puzzle? 
Sono concettualmente 
uguali e consistono nel 
tivare due scatole grigie po- 




re bianca e la si disattiva per 
un breve periodo di tempo. 
Poi dovete toccare l'altra 
scatola grigia prima che 
quel la del blocco precedente 
torni grigia. Tutto molto cari- 
no ed elegante. Comunque a 
parte il poco tempo di disatti- 
vazione, ogni puzzle contie- 
ne diversi ostacoli, alcuni 



ti gli 



equal 



a ssia 



fa- 



via e finire fuori dalla piatta- 
forma verso II baratro. 
A dispetto della loro inoffen- 
sività gli ostacoli immobili 
sono più difficili da superare. 
Le frecce sul terreno fionda- 
no la pallina nella direzione 
verso cui puntano. Questo vi 
dirotta dal blocco verso il 
quale stavate andando e nel- 
la peggiore delle ipotesi vi 
getta nel solito limbo senza 



o e possono farvi vo- 
rl dalla piattaforma o 



. Gli ostacoli pelosi. La 



di grado più alto. Ci sono 9 li- 
velli in totale e in ognuno ci 
sono più puzzle progressiva- 

La posizione dei puzzle è in- 
mappa che viene mostrata 
all'inizio .di ogni livello. Du- 
rante il gioco è possibile ac- 
cedere allo schermo della 
mappa premendo il tasto M. 










(che diffidi 


nenie è la stessa 


ogni volta) 


è indicata da 


n 


ret' ■.-'.: •■ 






quairlr: ne 


posizione 5 vi 
pe'dete una. 
viB.-e piazza 






eravate e a qi 




punto toma 


in vostro contr 


!" 


Nei livelli p 


ù alti il tempo 


di 








c'è un limi! 


sditempovisu 





PRESENTAZIONE 89% 
n„ona la confezione e 

<r effetto gli schermi di 
r:r.*sentazione. 
GRAFICA 91% 



uitim 



e defini 



o delle ombre 
SONORO 79% 

Neanche un misero 



presentazione, ma g 
effetti sono convince 
CIOCABILITA' 92% 

Dopo i primi timidi 



di punteggio che mostra 
quanti puzzle avete comple- 
tato. Il punteggio è calcolato 
in base alla difficoltà di ogni 
puzzle. Anche se siete riusci- 
ti a risolvere il gioco una vol- 
ta non credete che rifarlo sia 
una stupidata: ogni volta ohe 



vengono rifediniti 



RAPPORTO QUALITÀ / 
PREZZO 88% 

Un buon prezzo 
rapportato alla durata. 
GIUDIZIO GLOBALE 

93% 

Un futuro classico da 



Un altro gioco in 3D del- 
la Vortex, ed anche que- 

puzzle sono difficili da 
risolvere, ma questo 
rende ancora più soddi- 
sfacente il trionfo ad 
ogni soluzione a diffe- 
renza di moitri altri gio- 
chi La grafica e super 
ba. o Cesta Pana/i non 
si e risparmiato net la- 

prodotto ben fatto nni 
complesso Anche se 
segna un cambiamento 

viicr.tn giovili, mantiene 
qualcosa della magia di 
Hìghway Encounter. Un 
consìglio: se potete usa- 
te il Joystick! 



Stavo aspettando che 
Costa Panayi tornasse 
sulla scena dei giochi 
per Spectrum da quan- 
do ho finito Hìghway En- 
counter, e il ritorno è 



migliori. Revolution è 
presentato in modo ec- 
cellente con molti "Co- 
sta magic" che lo fanno 
bello ed avvincente. Ma 
questo si dimentica in 
fretta. Tutto il tempo lo 
passate a vagare per le 
piattaforme. La pallina 
ha movimenti fin troppa 

l'effetto di realismo di 
Bounder o Gyroscope a 
cui sì ispira neppur va- 
gamente. Non ha sicura- 
mente nulla a che tare 
con Hìghway Eneo un le r 
ed è abbastanza origi- 
nale in quanto a conte- 
nuti. Molta gente potrà 

vere i vari puzzle o il fat- 
to degli schemi casuali, 
io preferisco aspettare il 
i gioco di Co- 





creato la grafica (e ha 
programmato) Highway 
Encounter. Il gioco non 



co è abbastanza origi- 
nale e ci sono problemi 
che diventano progres- 
sivamente più difficili da 



sono disegnati in modo 
squisito e la palla è ani- 
mata in modo eccellen- 
te, ogni dettaglio è ben 



buoni elfetti. Il controllo 



^fc 



IESI 



PANTHER 



D er dlmortram quante 


che impiega l'astuta tattica di 


m mn 


W» siano forti (su scala in 


travestirsi da "Scatola di 


yiL ™<rsi 


■ ìergalattica). 


Sardine" per contondere il 


Phlegms, abitanti dei pianeta 






Bo-Cee. hanno deciso dì in 


dovete interpretare? No, non 


offre un paio d ore di di- 


vadere la Terra e hanno in 


quello degli alieni. No, non 


vertimento, il gioco ha 


cominciato dalla città di Xe 


quello dei prigionieri milita- 


alcune qualità accatti- 




ri. No, non quello della ma- 




re, fortunatamente, la mag 


scotte aliena. Sì, avete indo- 


a riprenderlo in mano 


gioranza della popolazione 


vinato: dovete impersonifi- 


solo per vedere se riu- 








evacuata. Sfortunatamente 




più avanti. La grafica è 


perà, non tutta la popolazio 


ha paura di morire. Non tira- 


un pò ' di cattivo gusto e 




tevi indietro proprio ora, infi- 


gii sprite sono poco fan- 


del personale militare è an 


late quell'uniforme, forza, 


tasiosi. Se avete- pochi 


cora nascosto nei bunker 


entrate nella Scatola di Sar- 




disseminati tra le rovine del- 




uno spara-e-fuggi, vale 


la città. Devono essere sal- 


Con il joystick guidate la vo- 


la pena dargli un oc- 


vati (e anche in fretta): ed e 


stra astronave sopra un fon- 


chiata. 




dale 3D che scorre sotto di 




"Pantera". Panther è una 


voi. Spostandolo in avanti e 




nuova e micidiale astronave 


indietro ne controllate l'ai- 





C^ 



Wft 




e a sinistra ne controllate lo 


rebbero di essere salvati!). 


spostamento laterale. Per di- 


Voi dovete atterrargli vicino 


fendervi dai predatori avete 


e loro, vedendo la tanto atte- 




sa Scatola di Sardine, corre- 


mortali raggi-sardine sulla 


ranno verso l'astronave. Una 


frequenza Tonno. È una vera 








per far fuori un mucchio di di- 


dovete puntare verso il porto 


schi volanti. Inoltre, per pre- 


spaziale dove li deposilerete 


pararvi all'incontro con gli 






realtà non lo è affatto, in 






condì di tempo per avvisarvi 


aumenta mano mano che 




progredite nel gioco. Ma chi 


eh? 


ha mai detto che sparare da 


1 poveretti che dovete salva- 


una Scatola di Sardine a dei 


re vi aspettano seduti su del- 


super-intelligenti Phlegms 




fosse un'impresa tacile? 


la mano (fessi, salutare in un 





dubbi sull'aspetto com- 
plessivo del gioco ma è 
molto giocabiie. Una 
volta che avete capito 
come funziona la strana 
prospettiva, control tare 
la lattina volante è rela- 
tivamente tacile. C'è 
che qualche tocco di' 
lente, tipo quando 
sciate indietro uno degli 
uomini che si infuria 6 
salta desolato su 
poveretto! Per sole 
9.900 lire non è da se 
tare; vale il prezzo 
chiesto ma niente più 



= *"*f— i finche se 

riginale è, 

abbastanza giocabiie. 
Anche da vedere è ab- 
bastanza bello e gli 
scontri a fuoco vanno 
via bene, accompagnati 
dalla musica di Dave 
Whittaker. Non posso ta- 
re a meno di pensare, 
però, che sarebbe me- 
glio se fosse un normale 
gioco economico Ma- 
stertronic anziché far 
parte della nuova (e più 
cara! serie Entertain- 
ment USA. Vale però la 
pena dargli un'occhiata 
e nonostante le due car- 
te in più sono sicuro che 
molti di v 
comprarlo. 



PRESENTAZIONE 71% 

Non è brutto ma 
neanche eccezionale. 
GRAFICA 70% 

Piacevoli fondali a 
scorrimento molto belli 
da vedere. Anche gli 

SONORO 72% 

Gli effetti sonori non 



APPETIBILITÀ' 80% 

È immediatamente 
giocabiie. 
LONGEVITÀ' 69% 

Dopo qualche partita 



è divertente. 
RAPPORTO QUALITÀ/ 
PREZZO 80% 



mplic 



troppe per i 

questo. 

GIUDIZIO GLOBALE 

73% 

Non fa certo impazzire 

dalla gioia, ma neanche 



£& 



TEST 




leggendario elicottero, 
nuovo elicottero ha oltre 
quanta diversi strumenti! 
dicatori e un sofisticato si 
ma computerizzato. Ci s 
inoltre incorporate sei til 
missioni che offrono una 
rietà di situazioni e scen. 



;, aggiornarvi suil'attua- 
?gnale di navigazione, 
riserva di carburante e 



andovi la possibilità di i 
torotazione. 



primo Su- 
er Huey 

■ra geniale. 

_a grafica 

entusiasmante, il 

sonoro geniale e le 
sioni eterizzanti 
programma è 1 

migliore e alcune ottime 

azione del primo. Trian- 
golo delle Bermude è 
veramente un ottima 
idea e funziona benissi- 
mo: vedrete quando co- 
mincerete a scoprire il 
mistero! Golfo del Terro- 
re è il mio preterito: c'è 
un mucchio di roba da 
fare. specialmente 

quando viene dichiarata 
la guerra e tutte le navi 
vi sparano addossol Se 
pensavate che i simula- 
tori di volo lasserò noio- 
si, date un'occhiata a 
questo e vi accorgerete 
quando vi sbagliavate. 



condo scenario d'azione agi- 
te come pilota da ricognizio- 
ne, controllando gli sposta- 
menti navali e le possibili at- 



è pattuglia- 
possono 



Attra 



i joysiid 






cambiare altitudine cosi da 
prendere o perdere quota (e 
così facendo aumentare o di- 
minuire le velocità). 
Gli strumenti dei comandi 
principali mostrano l'altitudi- 
ne, la velocità e gli rpm del 
motore e del rotore e sono i 



i ATA) e prepararvi 

è stato rubato da u 



le nuove capacità 
dio delf'UHSX. Vo- 
issa quota sopra le 



dar), dovete sg; 
tenitori di CO ;r a 
bardamento in e 




All'inizio 
l'ho trovato 
deludente, 
poiché 

- ^anto rumi, 

<<* altrettanto diverten- 
te Ad ogni modo, Super 
Huey II, contiene sei 
missioni dettagliate e 
difficili (a confronto del- 
'« tre di Super Huey) 
che assorbono molto più 
e garantiscono un' impe- 
gno di maggiore durata 
Nonché sia un grosso 
miglioramento rispetto 
a "°*?»*le~ P iùche 
altro un aggiustamento 
7" ma va 'f> certamente 
la pena di dargli un oc 
fhiata se vi siete diverti- 
ti con Super Huey o se vi 
face una decente simu- 
lazione con aziono. 



PRESENTAZIONE 93% 

La simulazione è stata 

disegnala in modo che 
sia facile volare e le 

esplicative se soffrite 
di mal d'aria. 
GRAFICA 81% 

3D efficace, grande 
disposizione della 
cabina di pilotaggio e 
alcuni ottimi effetti 

SONÒRO S6% 

Il suono dell'elicottero 
ha dell'incredibile e il 
parlato è grezzo ma 
efficace. 
APPETIBILITÀ 81% 



Volar 






missioni richiedono 
perseveranza prima ói 
poterle apprezzare. 
LONGEVITÀ 90% 

varie e difficili evi 
aviotrasporteranno per 
parecchi mesi. 
RAPPORTO QUALITÀ/ 
PREZZO 86% 
Qualche miliardo più 

elicottero, ma 
altrettanto divertente. 
GIUDIZIO GLOBALE 
89% 



Una delle mig 


iorl 


simulazioni di 


volo 


disponibile pe 


r home 


computer oggigiorno. 






indispensabilE 


per gli 


aspiranti piloti 





<$% 



TESI 



NUCLEAR EMBARGO 



I: 



, Rayol I, cosi 



Saturn 
Saturn 



ratamente bisogno. Perquat- 
no a che sali al potere Rayol 




ll'estrazione del- 



stronave è arrivata nell 
nanze delle lune di Sa- 
potete accedere a una 
stellare 10x10 che moì 
punto in cui si trova e 



per 



riduss 



io avrebbe significa 
e per fame di milioi 
sne. Venne istituite 



nitato ai 



efutr 



avrebbe inviato sulle lune di 
Saturno uno dei suoi razzi e 
avrebbe ottenuto l'uranio 
con la forza, anche se questo 
significava far scoppiare una 
guerra interstellare. 
Dato che siete il numero uno 

affidata la missione. A bordo 
del vostro razzo supersonico 
ci sono nove robot equipag- 



. Utili 



joystic 



zionatolo e premuto il pul- 
sante di fuoco, l'astronave si 
teletrasporta nel riquadro 

dal cursore. Ogni volta che ci 
si teletrasporta, si perde par- 
te dell'energia dell'astrona- 



odell'e 



Los 



i delle 



viene Indicato, durante tutto 
il gioco, in forma numerica, 
in modo che sappiate esatta- 
mente a che punto siete. 
Dieci dei quadrati della carta 
stellare contengono dei cer- 
chi, che rappresentano le lu- 
ne di Saturno, mentre venti 
quadrati contengono dei 
puntini, che rappresentano 



dei pulsar. Quando la vostra 
energia è bassa, potete tele- 
trasporta rvì in un settore 
contenente un pulsar per ri- 

nergia. Quando arrivate in 

cambia mostrandovi una ve- 
duta 3D dello spazio, A que- 
sto punto dovrete trovare e 

pulsar, guadagnando così 
100.000 unità di energia. 
Quando vi teletrasportate in 

tomaticamente in orbita. Pre- 
mendo il tasto F3 apparirà 

lunare. Utilizzando il joystick 
potete far scorrere lo scher- 
mo in ogni direzione e, mano 



terra. Di tanto in tanto, a 
rirà un satellite qualche 
glio sotto di voi: se rile\ 
vostra presenza, trasme- 



potrete risponder 
distruggete le 
sparando alle zon 



sce. Quando raggiunge il suo 

nio e potete inviare un robot 
per estrarlo. Per inviare un 
robot sulla superficie dovete 
prima accedere alla stanza 
di trasporto, premendo il ta- 
sto F5. Un robot viene portato 
sulla rampa di trasporto e si 
prepara per l'allunaggio. 
Quando è pronto, premendo 
il pulsante di fuoco sì dà ini- 
zio all'operazione di traspor- 
to. Nell'angolo inferiore de- 




\st}r\È un pro- 
I gramma ve- 
ti ramente 
■ originale, 
con un mucchio di cose 
in grado di intrattenere 
per un po' qualunque 
giocatore. I vari aspetti 
del gioco sono tutti mol- 
to curali, la veduta ae- 
rea delia luna sulla qua- 
le dovete cercare l'Ura- 
nio è ben fatta e traspor- 
tare un robot sulla su- 
perficie e perlustrare il 
luogo è. in effetti, molto 
divertente. La grafica 
non è eccezionale ma è 
adatta al gioco e il sono- 
ro, anch'esso non ecce- 
zionale, si accorda be- 
ne. Se cercate qualcosa 
di diverso dategli un 'oc- 
chiata: non è niente ma 



stro dello schermo appare 


no vari contenitori pieni di 




un bersaglio con un puntino 


uranio per cui può essere ne- 






cessario compiere più dì un 




viene trasportato il puntino 


viaggio per raccoglierli tutti. 


H=?j?€- 


inizia a spostarsi dal centro 


La luna è sorvegliata da tre 


iSd' Nuciear 


del cerchio all'esterno: il gio- 


sistemi di difesa, da cui biso- 


^^à^Embargos strano. 


catore, con appropriati movi- 


gna guardarsi: i satelliti che, 


BE3H Diversamente da 


menti del joystick, deve man- 
tenerlo nel centro. Se esce 


se il robot rimane fermo trop- 


molti titoli di oggigiorno 


po a lungo, si avventano su , 


l'attenzione è più sul 


dal cerchio il trasportatore 




gioco che sulla grafica 


inizia asurriscaldarsie.se si 


di che sparano missili (si di- 


e, per di più, è un bellis- 


surriscalda prima che il ro- 
bot abbia compiuto il suo tra- 


strugge un missile rilascian- 


simo gioco. Classificar- 


do il pulsante di fuoco poco 


lo è un problema: è una 


gitto, viene distrutto. Se si 


prima che colpisca il robot) e 


strana miscela di strate- 






gia e arcade, qualcosa 


so l'operazione di trasporto, 


laampeggiano e distruggono 


mai visto prima. La pre- 


lo schermo mostra una vedu- 




sentazione è eccellente 


ta in alzato del robot e la su- 




e sia la grafica che il so- 


perficie della luna sulla qua- 


ze. 


noro sono di prima cate- 


continuamente energia. Se 


SHSS2 


goria. Ho un pò ' di dubbi 
sul suo prezzo: qualche 
migliaio di lire in meno e 


l'energia è troppo bassa po- 


l'avrei accolto ancor più 


stronave (effettuando al con- 


delle lune. Una volta entrati, 


positivamente. Ma resta 
il fatto che è un bel gioco 


trario la manovra di traspor- 


e rappresenta una ben- 


Una volta arrivati sulla su- 


dice colore a cinque cifre. 


venuta variazione agli 
ormai soliti scenari 


perficie della luna, una frec- 


Avete. a disposizione undici 


«ammazza-alìenì»: e co- 






me tale è una bella ven- 


mostrerà in che direzione si 


ce: se fallite perdete un ro- 


tata di freschezza. Date- 


trova il deposito di uranio. 




gli un'occhiata prima di 


Per raccogliere il carburante 


sto modo fino a che o viene 


comprarlo: potrebbe fa- 


bisogna spingere in avanti il 


raccolto tutto l'Uranio, o ven- 




joystick quando il robot si 


gono distrutti tutti i vostri ro- 




trova di fronte a un deposito. 


bot oppure l'astronave rima- 





PRESENTAZIONE 93% 



GRAFICA 81% 
Di qualità «ari* 



LONGEVITÀ' 82% 

Le dieci lune terranno 
occupati a lungo gli 
intrepidi cercatori di 

RAPPORTO QUALtTAV 
PREZZO 81% 

Anche se è un po' caro, 
il gioco ha molto da 

GIUDIZIO GLOBALE 

85% 

Non è un programma 
geniale, ma è malto 
originale e piacevole 



& 
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THE GREAT ESCAPE 



ietta L. 19.000, joystick o ìa: 



N 



tema principale un tentativo 




■ 






f^M 


di fuga. É stato cosi ad esem- 


^H 






pio per lungometraggi come 








La grande fuga e Fuga per la 






■ 


vittoria, ed anche per libri di 


■ 


1" 


\ ■ 


miei e Cotditz, tradotti per (a 


■ 


V~\ 


■ 


Tv qualche anno or sono. 




^-^ T \J 


■ 


Mancava, a tutt'oggi, un gio- 




t*-^ j. ^* 


■ 


co per computer che riper- 




j* 


L ■ 








\. ■ 


ardito tentativo di evasione 


^B 




■ 


da una prigione di tipo belli- 


■ 






sto Castle Woifenstein. ma 


■ 


* 




questa imperdonabile lacu- 






^H 


na è stata subito riempita 








con profitto dalla Ocean, una 
casa sempre più decisa ad 
occupare prepotentemente il 


■ 


■■Si' ' ' zr~- 








? * 




posto di primattrice nelle av- 








'i 4L 7 ■? 




venture dinamiche che sino 












a qualche tempo fa era asso- 






m ^~- '■ 






luta pertinenza della Ultima- 












te. 








Come già avevamo pronosti- 


esista altro pensiero, anche 


nometria degli ambinoti con 


ovunque, perché tutti gli og- 


cato a proposito di Batman. 


acosto 01 correre rischi deci- 


vista dall'alto. 


getti potenzi al mente utili per 


anche per questo prodotto il 


samente alti, per 'ubare gli 


i campo di Prigionia ha le lu- 


una fuga sono dispersi qua e 


successo non tarderà ad ar- 


oggetti nccossari a ih Lqa 


gubri caratteristiche che la 


là per il campo, e chissà che 






storia richiede. Ci sono le ba- 


nel frattempo non siate an- 




mento stretto uhNh guraoie. 


racche dei reclusi, il refetto- 


che tanto fortunati da scova- 


questo contesto, vuoi anche 


ma soprattutto scovare una 


■io, le camerate dei soldati, 


re uno dei vecchi sotterranei 




viad uscita dal campo. 




lasciati da qualche vecchio 




Se questo è il chiodo fisso 


"uralmente, tanto filo spinato 


ospite in odore di libertà. 


bastanza diverso dai giochi 


del Personaggio principale 


che ne detinisce precisa- 


Questi ed altri sono i proble- 


del genere, e scusate se è 


di questa storia, voi da parte 




mi che affliggono il nostro 




vostra dovrete cercare di 


Già al primo giorno là dentro 


POW |la sigla che veniva 


The Greal Escape è la storia 


dargli una mano per guidarlo 


capirete alla svelta quanto 


stampata sugli indumenti dei 


di un prigioniero di guerra in- 


verso la tanto agognata li- 




prigionieri di guerra), ivi 


glese in un campo di concen- 




prigionieri sono obbligati, ad 


compresi teroci dobermann 


tramento della Germania na- 






che pattugliano le recinzioni 


zista nel 1942. Una vita gri- 


The Great Escape è. come 


rigide regole di comporta- 


ed un comandante della 


gia, inutile, meccanica, vis- 






guarnigione che se lo prende 


suta insieme ad altri sventu- 


arcade^adventure. L'am- 


Non bisogna mancare alle 


di mira non lo molla più. 


rati come lui e perennemen- 


biente è quello del campo di 


adunate, al rancio, alla gin- 


Lo schermo di gioco, che tra 




concentramento in cui e rin- 


nastica, e non si può mai far- 




diano delle adunate, dell'ora 


chiuso il protagonista del 


si pescare fuori dal letto du- 


tagliate descrizioni graliche 


di ricreazione e del pranzo. 


gioco, un prigioniero che, al- 


rante le ore notturne, pena 


dei vari ambienti rappresen- 








tati nel videogame, occupa 


può ridare un po' di orgoglio 


nima intenzione di restare 


scorrere dietro alle sbarre. 


come sempre la maggior 


ad una vita tanto scialba e 


troppo a lungo in quello schi- 


Già, ma come fare a scappa- 


parte del video. Il resto è In- 




to di posto. 


re? Semplice, bisogna trova- 




Scappare a qualunque costo 


La prospettiva è quella che 


re il tempo, tra tanti impegni, 


. spensabili al giocatore per 


da quel posto, e per il nostro 


ormai rappresenta lo stan- 


di defilarsi del gregge per 


condurre la partita. 


protagonista sembra non 


dard del genere, una asso- 


andare a rovistare un po' 


Sulla sinistra è posta una 




promesso 


da troppi tentativi 


vistare nelle baracche per 


prosslmarsi delle rfunk 


di fuga fai 


ti. Il colore della 


trovare un oggetto utile: una 


collettive e l'immancabile 


bandiera 


ndica invece l'a- 


lampada, per esempio. 


bella dei punteggi, mascl 


rea di gio 


o in cui il prigio- 


L'idea, pur se necessaria- 


rata in una serie di medag 


niero è in 


_ona pericolosa e 




Bene, ci sembra di ave 


non può 


ssere governato 


testo, è molto buona e so- 


detto tutto, tranne la cosa | 






prattutto offre del valore ag- 


importante: come fare 


Questa de 


controllo automa- 


giunto alla dinamica ormai 


scappare. Eh, no, questo n 






trita della maggior parte dei 


possiamo proprio dirlo, a 


co. Per tut 


a l'area del cam- 


giochi di questo tipo. 


che perché ci rovineremmt 


pò. quand 




Ritornando ancora allo 






erde. il prigionie- 


schermo resta da dire che 


Sappiate comunque che 






nella parte inferiore sono ri- 




alcuna pre 


ssione sulla leva 


prodotti altri elementi di ri- 


nel primo tunnel sotterran 


del joystic 


k o sui tasti, si 


scontro del gioco, tra cui 


che vi capita a tiro: procu 




ematicamente per 


spiccano un tipico riquadro 


tevi almeno una lampad 


obbedire s 


le leggi del cam- 


in cui vengono visualizzati di 


che diamine. Dopotutto. 


pò. Va da 


bio alle adunate, 
e potrebbe conti- 


volta in volta gli oggetti ruba- 


beil mach frei! 


Reazione 






nuare a fa 


°non e d e eddia a te T, di 







quello che ì 

radiolina fuori si 

dello Spectrum! 

APPETIBILITÀ 95% 

La voglia di giocarlo è 

tanta sin dal primo 



RAPPORTO QUALITÀ/ 
PREZZO 85% 

un paio di "deca"? 
GLOBALE 89% 

Sta proprio bene sulla 

Batman e davanti ai 




-! gioco di 
razza, molto originale 
per I ambientazione ed 
il tipo di programmazio- 
ne che vi è stata ìmple- 

La Ocean dunque ha an- 
cora colto nel segno e 
dopo Batman sembra 
proprio che si accinga a 
costruire una vera e 
propria dinastia di arca- 
de adventure da stato 

Un prodotto da compra- 
re subito? Direi proprio 
disi, da caricare appena 
tornati da scuola con 
buona pace di quegli 
squallidi esercizi di ma- 
tematica e della profes- 
soressa che e li ha prò- 




SCORE OOOOIO TIME 314 LEVEL 1 LIVES 4 % 



Il 1 



BM WWW WW WW^WI 



f\ omo noli, music, an- 


cabro retroscena. Il malva- 


per rinvigorirla è uccidere le 


re gli spinner e le bombe 


(Jol,o,»idoooioohih.n- 


gio stregone Xorphas ha uc- 


guardie diXorp/ias.Soffioni di 


mentre distrugge i mattoni 


^^ no le loro compilation. 


ciso in duello un glorioso 




che cadono. Gli spinner de- 


Dopo le varie They Sotd a 


guerriero e gli ha anche sot- 


sono un valido aiuto per risa- 


vono essere lasciati cadere 


Millìon, Smash Hìlse Master 


tratto il cuore. Un cavaliere 


lire le gole del tetro regno. 


dove II muro è più fine per 


Games anche la Gremlin ha 


senza paura ed armato con 


Jetbrlx 


causare il massimo del dan- 


voluto realizzare la sua col- 


una magica spada decide di 


Questa è la vera gemma del- 


neggiamento mentre le bom- 


lana chiamandola Classic. 


vendicare il defunto collega 


la collezione. Un gioco molto 




Classic III contiene 4 giochi 


e raccogliere gli oggetti lam- 


semplice ed elementare ma 


sadei mattoni grigio scuro. 


per il C16, quattro titoli, due 


peggianti che gli permettono 




Jelbrix nasconde altri segre- 


per facciata e tutti sostan- 


di recuperare il cuore. Per 


tà. 


ti come altri bonus oppure 1 


zialmente degli shootem up 




Un Jetpacklipo quello che ha 


numerosi livelli raggiungibili 


non molto conosciuti come 


coraggio e passione deve In- 


Inaugurato le Olimpiadi di 


sopravvivendo alla caduta 


Sword ot Destiny, Jelbrix. 




Los Angeles si trova nel bel 


dei mattoni oppure rompen- 


Gullwing Falcon e Resch (or 


do del malvagio stregone po- 


mezzo di una pioggia di mat- 


do la riga inferiore dei matto- 


the Sky. 


polato da teschi, fantasmi ed 


toni. Il suo compito consiste 




Sword ol Destiny 


altre creature che gli sottrag- 


nel distruggere il muro che si 


Gullwing Falcon 


Tanto per dimostrare che 


gono energia. Proprio que- 


torma come conseguenza di 


Un gioco che assomiglia ai 


non ne sbaglio una, il primo 


st'ultima è la sua unica fonte 


questa strana pioggia. Per 


famoso Buck Rogers Un'a- 


gioco è un plalform dal ma- 


di vita ed un valido metodo 


ottenere questo deve sfrutta- 





ìs^— ' 




Nv^ 



iars un terreno a strisce oriz- 


velli. Un gioco anche troppo 


zontali. Mentre sullo stondo 


veloce ed impegnativo 


si vede il profilo di una cate- 


Reach f or the Sky 




Il riferimento è 1942 o altri ti- 


ci avanzano numerosi e mi- 


toli del genere. Un aereo vi- 


nacciosi. Difficile sopravvi- 


sto dall'alto avanza dal bas- 




so e deve colpire il maggior 


anche dalie coppie di pilastri 




di pietra che formano una 


damenti. Quest'ultimi richie- 






Abbattendo le astronavi pira- 


colpi per essere abbattuti. 


la entro un certo limite di 


Reach for the Sky compren- 


tempo e facendo attenzione 


de 8 livelli formati da quattro 


a non sbattere contro le roc- 


prove ciascuno. 




^ 



si dei vari stìoot 'em up 
in circolazione. Pratica- 
mente ognuno è un re- 
make di un famosa gio- 
co. In alcuni casi la diffi- 
coltà è addirittura ec- 
cessiva come in Gull- 
wing Falcon. Tutto som- 
mato una valida selezio- 

inclusi giochi dai nomi 
prestigiosi. 



PRESENTAZIONE 70% 

Caricamento dei giochi 
molto veloce e semplici 
istruzioni. 
GRAFICA 77% 
Sempre di buon livello. 
SONORO 55% 
Qualche effetto anche 



APPETIBILITÀ 81% 

Una pacchia per i 
fanatici dello spara-e- 
fuggi. 
LONGEVITÀ' 83% 

sullo schermo. 
RAPPORTO QUALITÀ'/ 
PREZZO 80% 

Quattro budget game al 
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SCOOBY DOO 



Ahi. Scooby Don, il cuc- 
ciolone fifone dall'ap- 
petito vorace, si è ri- 
difficile situazione. Shaggy. 
Velma, Daphne, Fred è 
Scoob stavano viaggiando 
a Mystery Molai- 



ca che si stagliava contro I. 
luna. "Potremmo bussare i 
chiedere se qui vicino c'è u: 



garage" con 
io e Scoby e 



spetteremo nel 
asa qualcuno 

cooby?" disse Shaggy, visi- 
remo tutti e quattro e Scoo- 
y rimarrà nel furgone" dis- 
s Velma. E i quattro si av- 



sto castello, lasciando Se 
by dormire nel bagagli 
della Mystery Mobile. 
Non sapevano che il proprie- 
tario del castello sulla colli- 
na era un professore pazzo 
che amava adescare le vitti- 
me nel suo laboratorio e ta- 

conservava in provette per i 
suoi futuri esperimenti. Dop- 



Ede 



l propri! 



le attendeva Shaggy, 
Velma, Daphne e Fred. Il pro- 
fessore irreti vilmente il 
gruppetto e lo imprigionò. 



la fame che fece usci re Scoo- 
by dallo scassato furgone o 
forse il lugubre mormorio del 
vento sul tetto. Qualunque 
cosa fosse, Scooby decise di 
andare a vedere quello che 
stava succedendo nel castel- 
lo... Quando Scooby entrò 
nel castello del professore 
ebbe uno shock. Il castello 
era infestato da ogni tipo di 
spettri e fantasmi. Stava qua- 



furgor 



quar 



amici dovevano trovarsi in 

grave pericolo. 

Ci sono quattro livelli di gio- 

dei membri del gruppo impri- 
gionato in una provetta. 
Scooby deve localizzare i 
suoi compagni e liberarli. 
In ognuno dei livelli Scooby 
Doo si imbatte in una strana 
fauna di animali ben deter- 
minati a impedirgli di libera- 
re i suoi amici. Naturalmente 
queste bestie sono tutte con- 
trollate dal perfido professo- 



Nel primo livello del castello 
(in cui si trova Velma) Scoo- 
by incontra degli orribili fan- 
tasmi che saltano fuori da 
delle porte chiuse e che spa- 
ne. Delle figure incappuccia- 
te gli si avvicinano furtiva- 
mente e cercano di buttarlo a 
zampe all'aria. Scooby pud 
difendersi dar perfidi abitanti 
del castello soltanto con le 



raccoglie dal pavimen 
Scooby Snack e se le 

già. 

Il secondo livello del e; 

Saltano luori dagli arn 



A. 



attenzione... i cattivi hanno 

al povero Scooby. Il terzo II- 

ramente malvagi: pesci mo- 
struosi che fluttuano qua e là, 
tacendo andare le loro im- 
mense mandibole. Riappaio- 
no i fantasmi del primo livel- 
lo e degli scalcinati pipistelli, 
che svolazzano stridendo a 
mezza altezza, obbligano 
Scooby a piegarsi, copren- 
dosi gli occhi dal terrore! 
L'ultimo livello è custodito da 
frati bulbosi senza viso. Ma- 
palle da bowling rotolanti so- 
no solo alcuni degli ostacoli 
che Scooby deve superare 

Scooby guadagna una vita 
non può recuperare le vite 



A-, 



Con lutto il tempo elle 
abbiamo aspettalo 

Scooby Doo dovei, 
sere veramente specia- 
le per giustificare i 
pò speso nel realizzar- 
lo. Per il primo paio di 
parlile questo gioco rie- 
sce a impressionare ma 

cerebrali. Ho trovato 
Scooby Doo molta at- 
traente dal punto di vista 



vaio cosi entusiasmante 
anche se certamente è 
giocabile. Prima di com- 
prarlo dategli un'oc- 



spettri. 



Scooby può colf 
lime solo quand 



I professore. Scooby può 



PRESENTAZIONE 90% 

Bellissimo schermo di 
presentazione più un 
livello di difficoltà e 
quattro livelli di gioco. 
GRAFICA93% 
Eccellente anche -se 
quasi interamente 
monocromatica. Lo 
scrolling è molto fluido 
SONORO 85% 
Non c'è motivetto nello 
schermo dei titoli ma e 
sono ottimi effetti 



APPETIBILITÀ' 90% 

È immediatamente 
qi oc abile.... 
LONGEVITÀ 91% 
.. e i quattro livelli vi 
terranno impegnati a 

MPPORTOQUAUTÀ/ 
PREZZO 90% 

Vale ogni lira del 
orezzo richiesto 
GIUDIZIO GLOBALE 

91% 

È veramente tosto!!! 




chetta è un peccato ma la 
grafica è animata in modo 
eccellente 

gìocabìle. È 
molto tacile farsi prendere 
dal gioco e 
prezzo. Nonostante ci sia- 
per realizza r- 
de fini ti va 
sia completamente diversa 
dagli schermì di prova visti 
la, ScoobyDoo 
gioco in stile 
fatto. 
pena comprarlo. 
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Mi 






taglia la fitta foresta, amico 
sincero degli animali: Tar- 
pan, il re della jungla riuscirà 
a conquistare anche i sudditi 
del joystick? 

La leggenda di Tarzan inizia 
nel 1912 quando venne stam- 
pato a puntate dalla rivista 
Ali Story il primo romanzo, 
Tarzan delle scimmie. L'i- 
deatore, lo scrittore ameri- 
cano Edgar Rice Burroughs, 
scrisse altri 22 romanzi fino 
al 1947, anno della pubblica- 
zione di Tartan e la Legione 
Straniera. 
Le imprese del re della jun- 

fonte inesauribile per film, 
telefilm, fumetti, spettacoli 
teatrali e riduzioni radiotoni- 

Da Johnny Weissmuller, il 
primo attore dell'epoca so- 
nora nel cinema, al più re- 



Lady Jane, la bionda. 
Quella di lo Tarzan, tu Jane è 
stata rapita da Usanga capo 
dei Wamabo con lo scopo di 

tre giorni di tempo per recu- 
perare i preziosi diamanti 
conosciuti come gli Occhi 
dell'Arcobaleno oppure Ja- 
ne diventa il prossimo spun- 
tino della pantera Sheeta e 
dei rapaci di Ska. 
Tarzan indossa il tanga, si 
batte i pettorlai e si tuffa nuo- 
vamente nellaforesta a mani 
nude. Nella sua ricerca può 

joystick permette ben 10 mo- 
vimenti più la possibilità di 
raccogliere ed abbandoanre 
gli oggetti che possono esse- 



in unico denominatore. 
.ord Greystoke o più fami- 
iarments John Ctayton, non 



a diffidenza bei 



o del gioco è molto 
realizzato e comprende 
li 250 schermi. Il compito 
eroe è quello di perlu- 



Per esempio avere la corda 
permette di saltare una gros- 
sa buca in stile Jungle Quest 
mentre la torcia è utile per 



cerca degli Occhi dell'Arce 
baleno che sono ben nasce 
sti e difendersi con pugni tipi 
International Karaté dagli al 

Altri imprevisti sono dati di 
frequenti buche e voragin 



Tutte queste asperità causa- 
no la perdita di energia ed 

scorrere del tempo. Il gioco 
termina al terzo giorno oppu- 
re se Tarzan perde le tre vite 
che ha adisposizic 

assegnato in ogn 
punteggio in noci ai coi 
Oltre a questi imprevisti 
certo insormontabili la < 
colta principale rimane 
vare la giusta via perlust 
do tra arbusti e pietre. 




PRESENTAZIONE 82% 

Istruzioni in Italiano 

direttamente 

dall'Inghilterra! 

Approfondite e 

dettagliate le note sulla 

vita di Tarzan, ma 

avremmo gradito 
qualche consiglio in 
più. Ottimo il sistema di 
caricamento con tanto 
di accompagnamento 
musicale. 
GRAFICA 79% 
Il protagonista è ben 
definito. Azzeccato 



ben realizzati variano 




che positiva. L 'atmosfe- 
ra selvaggia è resa in 

sica e la grafica è ben 
definita. Ottimo anche 
l'effetto nei passaggi tra 
il giorno e la notte con 
a gradazione 
? degli effetti 

Tarzan perde i punti alla 
distanza perchè le nu- 
merose locazioni sono 
abbastanza simili e of- 
frono difficoltà poco in- 



tanati non è certo un 
gioco schizzato. Nella 
jungla il ritmo è solo 
quello dei tamburi e 
quindi bisogna abban- 
donare la frenesia tipica 
delle città per agire non 
calma e riflessione. Per 
esempio bisogna esa- 

in modo abbastanza 
empirico tutti i luoghi, 
pietre, muri e fogliame 
compresi per disegnare 
la mappa lanto vale a 
questo punto dedicarsi 
ad un classico ad ventu- 
re piuttosto che annoiar 
si in un arcade dove si 
perdono ore ed ore pri- 
ma dì provare qualche 



Manu Di Bango incontra 
Bill Laswell.Uno 
splendido esempio di 
afro beat con 
percussioni stile 
Burundi firmato Rod 
Hubbard: il vero ritmo 



della jungla che diventa 

più ovattato col calar 

del sole e mette in 

evidenza grilli ed 

uccelli. (Solo nel 

Commodore). 

APPET1BILTA' 75% 

La jungla ha sempre il 

suo fascino. 
LONGEVITÀ' 72% 
Ma alla lunga vi sarà 
difficile entusiasmarvi e 
non si rischia certo il 
mald'Africa. 
RAPPORTO QUALITÀ / 
PREZZO 57% 
Musica e grafica non 
sono sufficienti a 
giustificare il prezzo. 
GIUDIZIO GLOBALE 
77% 

Tarzan merita rispetto, 
anche se avremmo 
maggiormente 
apprezzato qualcosa di 
più immediato ed 
avventuroso. 



«&fe 



IBI 



I n questi ultim 



i del | 



' specializzato corpo di po- 
lizia, la Polizia Cosmica, so- 
no stati incaricati di trovare e 
distruggere le forze del male 
che abitano il pianeta Cynep. 
Tutti quelli che sono stati in- 
tornati, presumibilmente so- 
dio membro attivo del corpo. 
di riuscire dove gli altri han- 
no tallito: penetrare e neu- -a 
lizzare le pericolose diteci 
di Cynep e porre cosi fine n\ 

Sfortunatamente avete po- 
che informazioni. Sapete so- 
e di Cynep 



idra che sputa raggi la 
bocche. Tutte que- 
malvagie hanne 
lo scopo nella vita: uc 
lunque intruso. Si 



si qual 






eaf- 



ir dall 




■i Galvan è 
uno strano 
gioco. Ma 
ì non strano 
in quanto originale, stra- 
no nel senso che il sono- 
ro e terribile, è molto ri- 
petitivo ma (un grande 
M A) è molto giocatole. 
Stranamente è anche ir- 
resistibile. Non consi- 



glierei affatto di com- 
prarlo ma è interessan- 
te Non so proprio come 
abbia tatto ad accalap- 
piarmi per un'oretta 
buona. Andate in un ne- 
gozio e provatelo- torse 
voi saprete dirmi come 
ha tatto. Mi piacerebbe 




volete portare a termine la 
vostra missione, dovete 
quindi distruggerle. 



frontare il demone che ne 
guarda l'uscita. Potete muo- 
vervi in qualunque direzione 
e potete evitare gli ostacoli 
saltandoli o chinandovi. All'i- 
nizio cella missione siete 
completamente disarmati, 
«ssenao I unica arma di dife- 
sa la vostra abilità nel tirar 
pjgni non è granché quando 
dovete atfrontare sciami di 
alieni volanti. Ogni contatto 
con uno di questi mostri, vita 
perdere energia (rappresen- 
tata da una barra in basso 
sullo schermo: se si riduce a 
zero perderete una delle vo- 
stre cinque vite). 
Potete migliorare la vostra 
difficile posizione se riuscite 
a passare sopra una delle pi- 



_ — I che- magni- 
fico. E abbastanza gio- 
catole quando vi siete 
fatti un idea delia pianta 
delle caverne. La grafi- 
ca però è spesso debo- 
lissima: lo sprite princi- 
pale è il peggiore. Sem- 
bra un fiammifero con le 
gambe e con un pescio- 

tivisono altrettanto brut- 
ti. È evidente che non 
hanno curato molto la 
grafica, rovinando cosi 
quello che sarebbe po- 
tuto essere un bel gio- 




e-fuggi abbastanza pia- 
cevole e impegnativo in 
grado di offrire un paio 
di giorni di divertimento. 
La grafica è sufficiente e 

ramidi d'energia che si tro- 

verne. Se toccate uno di que- 
sti oggetti triangolari recupe- 
rate l'energia persa, il vostro 



PRESENTAZIONE 57% 

Schermo dei titoli 
sufficiente e nessuna 
opzione. 
GRAFICA 65% 
Alcuni dei fondali sono 
passabili ma gli sprite 
mancano di vivacità e 
definizione. 
SONORO 32% 
Motivetti orrendi e 
effetti sonori altrettanto 
brutti. 

APPETIBILITÀ' 78% 
Dovete semplicemente 
sparare e nient'altro. 
LONGEVITÀ' 49% 
Non c'è abbastanza 
varietà da aver voglia 
di rigiocarlo. 
RAPPORTO QUALITÀ'/ 
PREZZO 51% 
Pensateci su prima di 
spendere i soldi. 
GIUDIZIO GLOBALE 
53% 

Uno spara sfuggi 
mediocre, senza 
fronzoli né orpelli. 

è stimolan- 
ti gioco è abba- 
frenetico e velo- 
ce. Se cercate un gioco 
immediatamente gioca- 
tole potreste trovare an- 
che peggio, ma se vole- 
te qualcosa che duri nel 
tempo guardate altrove. 



protetti dall'arma- 
gli effetti dei colpi alieni 
/ostro fragile corpo si 



pulsante di fuoco. Se passate 
sopra un'altra piramide, la 
pistola si trasforma in un ar- 
co che spara tre frecce laser 
alla volta. La vostra capacità 
di fuoco può essere ulterior- 
mente potenziata se prende- 
ìa terza piramide: avrete 
un potente "neutralizza- 
di fulmini". Sfortunata- 
mente queste armi hanno 

la quale rientrate in pos- 

sso della pistola laser. Po- 

:e ottenere piramidi anche 

-, struggendo gli androidi blu 

che sferragliano su e giù per 



Anchi 



ver nuovamente tirar pugni. 
Se riuscite a penetrare abba- 
stanza profondamente nel 
complesso di Cynep e a rag- 
giungerne il livello inferiore, 
incontrerete l'idra. Per ucci- 
dere questo mostro multi-te- 
ste bisogna colpirlo molte 
volte, e mentre gli sparate a 
raffica il mostro sputa incan- 

co, [bieah. ndr|. Se riuscite 
ad avere la meglio su questa 
schifosa creatura, si aprirà 
una porta nel pavimento, 
dalla quale potrete scappa- 
re... per ritrovarvi in un altro, 
e più difficile, sistema di ca- 

milmente distrutto. 



DANI BUSTERS 




i opo un periodo di ri- 
...., a US. Gold 
£ ha deciso di tradurre i 
ai giochi più famosi 

qui 

gioco che non è certo una no 
vilà ma una piacevole sor 
press per i possessor 
dell'MSX. Datti «fusiere in lai 
ti è uno dei migliori titoli de 
genere arcade da _ 
Ispirato ad un episodio 
mente accaduto duran 
Seconda Guerra Mondiale 
simula la guida di un borrv 

schio in territorio 

L'offensiva finale dt» 

ti contro i Tedeschi richiede 
va alcune azioni di sabotag 
gio che sfiancassero la prò 
duzione indi 
Reich. Oltre a fabb 





•IV. con m-. 



Lancaster. In quello dei due 


ciamento della bomba Due 


mitraglieri bisogna abbatté- 


pulsanti determinano la rota 






mi di difesa tedeschi a terra. 


conseguente comparsa de 


Con lo schermo del navigato- 


mirino sul quadrante del mi- 


re si consulta la dettagliata 


tragliere frontale e l'accen- 


mappa per stabilire la rotta 


sione di due spot di luce che 


più agevole. 1 due schermi 




dei motoristi contengono il 




primo le 4 valvole di accele- 


di riferimento per capire l'al- 


razione, le 4 leve per la pres- 


tezza esatta per lo sgancia- 




mento della bomba. Un pre- 


nare in caso di incendio dopo 


ciso disegno spiega perfetta- 






il secondo, che funziona sofo 


nel l'attacco finale. 



f — 




' 


Molli anni fa mi avevano 


stro dei raid notturni con 




appassionalo i fumetti 






sulla Seconda Guerra 






Mondiale e spesso i pro- 


plano sotto i colpi dei- 




tagonisti erano proprio 






gli equipaggi dei Lanca- 


palloni antiaereo, il gio- 




ster con le loro tipiche 


co è un piccolo gioiello 




torrette con le mitraglia- 


di tecnica militare con 




trici, in Dam Musler ho 


molte sfumature e dalia 




ritrovato il lascino sini- 


grande intensità. 


, 



PRESENTAZIONE 95% 


non può essere 


Stupenda confezione 


sostituita da uno 






contenente le 


chiaro, riportato sulle 


dettagliate istruzioni da 




un lato e le nota 




tecnico-storico 


all'obiettivo e sbagliare 




per inesperienza. 


GRAFICA 88% 


LONGEVITÀ' 89% 


Tutti gli schermi sono 


Superare le difese 


ben realizzati da quelli 




del combattimento a 




quello della diga 


Bisogna centrare 


distrutta. 




SONORO 89% 


RAPPORTO QUALITÀ'/ 


Ottimi effetti con quello 


PREZZO 89% 




Un ottimo acquisto 


su tutti. 


GIUDIZIO GLOBALE 


APPETIBILITÀ' 93% 


92% 


Manca l'opzione di 


Un gioco che è anche 






delle bembe. La pratica 


storia. 




<£& 



TESI 



XCELLOR 8 



;etta L 19.900. solo joystick. Per C16/ + 4 




si è raggiunta una e 
siderevole bisogna 
gere il negozio posto i 

centro della città per 

i materiale 

Un imprevis 1 



gioco. In questo caso biso- 
gna portarli il più veloce- 
mente possibile all'ospedale 
per la riparazione. Dopo 



3 deità parlila con 

_.. pugno di mosche 
perché non esiste pun- 
teggio, o somma finale. 
Originale e simpatica I '/'- 
dea di portare all'ospe- 
dale te astronavi colpite 
per errore. Il gioco di- 
verte anche se dopo un 
prolungalo usa tutto di- 
venta troppo ripetitivo e 
poco stimolante. 



detiniz 
col 






sto tipo, sul radar 



SONORO 87% 

Ottimi effetti sonori, 
troppo assordante la 
musica, si fa per dir* 
dì presentazione. 
APPETIBILITÀ' 77% 
Buona giocabilità ed 
animazione fluida, 
insolita per II C16. 
Sparare un colpo ali 
volta rompe un po' 



GIUDIZIO GLOBALE 

66% 

Tutto sommato 
elementare anche se 
alcuni accorgimenti 

appassionante. 



^ 



IBI 



FIST II 



M 






ietorme Signore 
e governava 



col pugno di 

fortezza in un vulcano. Era 
cosi crudele che ordinò di ra- 
dere al suolo tutti i templi del 
culto del Pugno che Esplode. 
I suoi fedeli scagnozzi ese- 
guirono gli ordini e le perga- 
mene che spiegavano le tec- 
niche del Pugno che Esplode 

Negli anni a venire il popolo 
fu falto schiavo e qualunque 
resistenza all'oppressione 
del Signore della Guerr. 
prontamente schiacciata 
leggenda del Pugno 
Esplode venne dimentic 

rono la sua potenza ed er 



fu 



ne sperdute [i Trigram). Se 
ritrovate, queste pergamene 
dovrebbero al suo possesso- 
re una potenza indicibile. Ma 
par trovarle bisognava attra- 
versare il regno del Signore 
della Guerra, affrontando pe- 
ricoli quali i suoi scag 
animali mutanti, pozzi 
fondo, eaverne senza 
muridituocoegasasfi 
ti. Se soltanto qualcuno fosse 
cosi coraggioso da 
sareil regno del Sigr 
la Guerra e trovare le otto 

conoscenza, allora potrebbe 
diventare cosi potente da 
sconfiggere per sempre il Si- 
gnore della Guerra... 
Fist II è un'avventura dinami- 
ca con "picchiaduro" nella 
e dovete aprirvi I; 



da attraverso i 



schermi 
del Si- 



gnore della Guei 
ragli ottoTrigrai 
trovato un Trigram, bisogna 
portarlo al tempio corrispon- 
dente, dove dovete meditare 
per assorbirne il potere. Cosi 
facendo guadagnate anche 



Eccola, ff. 
^4 nalmente, il 
seguilo del 
vendutissi- 
mo Way otthe Exploding 
Fist. Caspita, riesco a 
malapena a trattenere 
l'eccitazione... Fisi II, 
The Legend Conlinues è 
fondamentalmente una 
grossa delusione, insie- 
' iltre grosse i 






"lavi 



>"}. Ci 



cazioni da esplorare, 
ma quasi niente da fare 
nel frattempo: gran par- 
te del gioco consìste nel 
girovagare qui e là fa- 
cendo un bel niente. M'è 
capitato più volte di gio- 

riuscendo ad addentrar- 
mi nel gioco per poi per- 
dere tutto quanto non 
sono riuscito a battere 
unninja in duello. Molto 
frustrante, anche con 






'a gua- 



dagnate meditando nu 
un Trigram. Lo "scrol- 
ling- è un'ottima idea 
che non funziona affatto. 
E frustrante dover atten- 
dere che lo schermo vi 
ricorra quando vi allon- 
tanate dopo un combat- 
timento. Lo schermo tre- 
mola anche mentre 



scorre, ma quando com- 
battete non lo si nota 
lo sfarfallio invece si in 
Fisi II c'è molla magìa 
orientale, detta anche 
bus"-., come il samurai 
che esce dall'acqua e 
cammina mezzo dentro 
e mezzo fuori dal terre- 
no. Gli sprile sono rozzi 
e definiti male, I anima- 
zione è tenta e a scatti I 
comandi sono ritardati e 
durante ì combattimenti 
il gioco rallenta notevol- 
mente. I "diversi" avver- 
sari non sono per niente 
diversi: non sono altro 
che lo sprile principale 
con una nuova testa e 
Pmiami di diversi colori 
I fondali sono discreti, 

La versione Tour 03- 
menl Fisti sull altro iato 

scatti e noiosa. Totaliz- 
zare un milione di punti 
non è stato molto diffici- 
le, anche se mi è stanca- 
ta un pò ' la mano. 
Va beh, Toumament Fisi 
è gratis, per cui non mi 
lamenterò troppo. Ma 
non starò zitto sulla qua- 
lità di Fist II Mettete in- 
sieme io lettere B-O-l-A- 
T-A e cosa ottenete? 
Fist II. 




PRESENTAZIONE 56% 

Istruzioni adeguate e 
buon uso dei joystick. 

GRAFICA 60% 

Una veritiera 
Legolandia orientale; 
fondali buoni, ma 
ripetitivi e sprite rozzi e 

SONORO 48% 

Alcune brevi e semplici 

ariette annoiano 



Viene a noia dopo sole 
poche partite. 
LONGEVITÀ 27% 
Molto da esplorare ma 

RAPPORTO QUALITÀ/ 
PREZZO 27% 

"migliorata" di Fist non 
riesce a compesnare la 
cattiva qualità di Fist 11. 
GIUDIZIO GLOBALE 

39% 
Deludente e 



Guerra: il che da sempre luo- 
go ad un combattimento e 
mani nude. I Contadini sono 



ittere, ma non dovrebbero 
stituire un grosso proble- 
a per un vero maestro del 
igno. Gli Shogun Masche- 



diciassette mosse di combat- 
timento, eseguibili tramite il 
joystick, con o senza il pul- 
sante di fuoco premuto: ad 

piegato in Way of Exploding 
Fist. Per vincere un combatti- 
mento dovete colpire t'av- 
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TEST 



YIE AR KUNG-FU II 



M 



inni la, il giovane ha messo Insieme un altro delle ai 

I Dolong salvò l'onore gruppo eterogeneo di orlon- era suo 

ja famiglia at- tali, tutti specialisti nell'arte forte e t 

frontando e sconfiggendo da di mutilare e uccidere e tutti d'attacc 

solo i dieci membri della dia- decisi a far fuori Dolong. Im- suoi a» 

bolica banda di Chop Suey. magnatevi il loro disappunto basso, i 

Ma un uomo riusci a scappa- quando scoprono che Do- co e un 

re, strisciando tra i corpi long è morto. Questa notizia che salt 

acosto tino a che Dolong non detta d i Yen Pei che decide di pericolc 

se ne era andato. Il nome del rivalersi sul figlio di Dolong, ti giovai 

sopravvissutoeraYenPei.il Young Lee. in uno 

quale, mentre contava quan- E qui arrivate voi. Vestendo i mante 

ti denti gli erano rimasti sulle panni di Young Lee, dovete vuole pi 

gengive spappolate, giuro di affrontare, uno alla volta, tut- passar* 

vendicarsi. ti gli otto membri della nuova mentre. 

Ora, vent'anni dopo. Yen Pei banda. Lee non è un seguace un indi! 



è giovane, pnn 



raggiunger 
Qualche 



dopo l'entrata di Lee in une 
schermo che conduce agli 
ì, da entrambi i lati 
. fluttuando, dei na- 
zioni ni. Possono arrivare da soli e 
in gruppi di tre e "volando" a 
ioco tre diverse altezze. Se un na- 
inte- no colpisce Lee, sparisce ur 

Quando la barra raggiunge 



a parte inferiore, lo zero, Lee f 
e mostra quanti sue tre vite. I 




PRESENTAZIONE 87% 

Opzione a due giocatori 

e ingegnosa 

presentazione 

all'interno del gioco. 

GRAFICA 77% 

, (ondali sono discreti e 

i banditi sono variegati 
e ben disegnali. 
SONORO 86% 
È pieno di musichette 

□rinallai e c'È un 
piacevole motivet o 
nello scherma deit.tol, 
APPETIBILITÀ' 83/» 

Comandi semplici e 
obiettivi chiari offrono 



*1 



un divertimento 
immediato. 
LONGEVITÀ' 72/. 

ritto avversari 

occupali- 
mPPOKTOQUA"™'' 

PM zzo7r/. 

5SBSS— ■ 

Proprio niente male. 



I posilo di YtB 

Ar Kong-Fu 11; è migliore 
del suo predecessore. 
Detto questo, l'azione di 
gioco rimane decisa- 
mente nella media con 
poche mosse disponibi- 
li. Ultimamente questi 
"picchia duro" stanno 
diventando un po' stan- 
tii, e ii livello di giocabi- 
lità separa quelli buoni 
da quelli cattivi. Yie Ar 
Kung-fu ha una grafica 
carina e alcuni bei moti- 
velli, ma gii manca tutto 
ciò che ne avrebbe tatto 



j Mmm, un 
J altro "pìc- 
i chiaduro". 

so dagli altri e mi ha stu- 
fato subito. Gli otto av- 
ene abbia mai incontra- 
to in un videogioco e se 
non fosse stalo per Gary 
Sumpter, che ha trovato 
un modo per barare 
sbattendo la testa sul 
Commodore, dubito che 
avrei superato il primo 
avversario. Mmm. Se vi 
era piaciuto Yie Ar 
Kung-Fu vi piacerà an- 
che questo: é molto me- 



rugge un'intero gruppo 
:e una foglia di tè. Segua- 
la cinque foglie appare 

tazza di te e gli viene as- 
nato un "bonus potenza 
è Dclong» (è forse spon- 

zzalo dalla Twining?, 
) e premendo il tasto 

nergia di Lee. Si 
jvere conterai pò ra- 



far fuori senza troppi p 
mi i nani, girovagar 
questi schermi per pre 

l'energia l'extra della i 
Se Lee riesce a supe 



è Yen Pei stesso. Per I 



d'energia del suo nemico 
colpendolo con pugni e calci 
prima che luì (o lei] facciano 
altrettanto con la sua. Oltre 







•ti c'è L 



donna in minigonn7"e 
tacchi alti! Tutto somma- 
to è un gioco piacevole 
Più difficile e impegnati- 
vo del primo, e vale la 
P e "s dargli un'occhiata 
se vi era piaciuto il suo 
predecessore. 



re Lee; Lang Fang lancia dei 
ventagli mortali, Po Chin 
sputa fuoco e cosi via. Nei li- 
anche affrontare bombe e 
dardi fiammeggianti. 
Lee può difendersi da queste 
armi solo se risce a prendere 
una confezione di spaghetti 
cinesi Chow Main (altra 
sponsorizzazione?, ndr), che 



appar 






ido. Se Lee n 
afferra una. guadagna un 
"bonus potenza agli spa- 
ghetti Chow Main" (I?) che lo 
rende temporaneamente in- 
vulnerabile. Dopo pochi se- 
condi ritorna al suo stato nor- 

tornare a combattere nel mo- 
do abituale. 

É possibile anche giocare in 
due conteporaneamente. Un 
giocatore prendere le parti di 



banda ha 



J chia duro" 

I abbastanza 

™^^^J piacevole 
s °PratIulto perché è stu- 
pro- I nani volanti sono 
una vera idiozia ma se 
v °lete guadagnarvi 

qualche tazza di tè co- 
dio bonus, sono abba- 
stanza infidi da elimina- 
re. Anche i banditi sono 
ridicoli, il tizio che agita 
<_cape„, té unverospas 



fi 




gito 

speciale. 



'e di 



«gfc 



IESI 



XENO 

A.n.F.. cassetta L. 19.900. iovst 





All'inizio di ogni quarto e do- 
po ogni gol, il disco viene au- 
: collocato a 
centrocampo. Il campo di 
gioco ha la torma di un ovale 
squadrato, con le porte alle 
due estremità. La strategia 
di gioco consiste nel mante- 
il disco tra voi e la porta 



ifficile tirare a rete, 
dandovi così la possibilità di 
portarvi alle spalle del disco. 
Alla fine dei quattro quarti di 
gioco, il vincitore è colui che 
ha segnato più gol (ma va?, 
ndr] e nel caso la partita si 




giocare di sponda, sfruttan- 
do compii 

o colpi proibiti in 
questo gioco quindi, nel mi- 
glior spirito del vecchio gio- 
co del calcio, è a volte meglio 



che; 



a palla. 



do inlatti potrete spostare 
vole posizione di tiro. Questa 



£?fc I J a prlma co- 

| fi sa che me 

■^7 — U venuta in 

di per J ottmo aioco 

K J2 ""•""•'■"^ 

e s " 'resistibile In 



Wow! Non ci 

simulazioni 
, di sport fu- 
turibili, ma quando ci so- 
no, sono spesso eccel- 
lenti. Xeno è una delle 
migliori, Sin dall'inizio, 
l'azione è fenetica e fu- 
riosa: le due spannarole 
schizzano per il campo 
come delle saette e do- 
vete veramente usare il 
sale che avete in zucca 
se volete vincere. Il gio- 
co è molto compulsivo 
e, grazie alla sua sem- 
plicità, immediatamente 
giocatile. La gralica è 
buona, anche se sempli- 
ce, e I "personaggi " so- 
no ben disegnati e ama- 
ti Il suono non è male e 
ci sono un mucchio di ef- 
fetti sonori. Insomma lo 
raccomando: é eccezio- 
nalmente giocabile. 




K/lì?* MsJ/ano ma 
i li'j/ly JJJ ottimo gio- 

1 co. Sembra 

un Bai/blazer visto dal- 
l'alto. All'inizio bisogna 
farci un attimo l'abitudi- 
ne, ma dopo un paio di 
partite si capisce bene 
quale il "succo" del gio- 
co: agire rapidamente e 
pensare ancor più rapi- 
damente. Ogni mossa 
deve essere calcolata in 
anticipo: perdere tempo 
a pensare quando è il 
proprio turno può signi- 
ficare concedere un 
vantaggio all'avversa- 
rio, la grafica è adegua- 
ta per quello che deve 
fare e la tecnica di "stac- 
co" dello schermo e 
usata bene. Tutto som- 
mato Xeno è un gioco 
molto giocabile e irresi- 
stibile, soprattutto nella 
ie giocato- 



PRESENTAZIONE 85% 

Buono schermo dei 
titoli e tutte le opzioni 
che volete. 
GRAFICA 83% 

fluida e scorrevole. 
SONORO 80% 

Gli effetti sonori ben 
fatti ma un po' 

APPETIBILITÀ' 86% 

Immediamenta 
giocabile. 
LONGEVITÀ' 88% 

Nella versione a due 
giocatori può offrire 

frenetico 

RAPPORTO QUALITÀ'/ 
PREZZO 82% 

Se fosse di categoria 
economica sarebbe un 
"Gioco Caldo". 
GIUDIZIO GLOBALE 

86% 

Uno sport-futuribile 
frenetico e veloce che 
non vi deluderà. 




JUDGE DREDD 




N 



MS* non ( 

Un esempli 



parti 



e dal d 



tatto quotidiano. 

XXI secolo è il giudice Dredd, 
un personaggio dalla divisa 
simile a quella degli eroi dei 
cartoon giapponesi che a 

cicletta spaziale tenta di tar 
rispettare la giustizia. 
La Mega City 1 ha una strut- 
tura incredibile ed è formata 
da grattacieli, blocchi di ap- 



daio delle rovine del 20° Se- 
colo clamalo VUndercìty. 
Judge Diedd si trova a bordo 
della propria moto quando 
viene raggiunto da messaggi 

luogo e tipo di misfatto com- 
parare I a speci a le terminolo- 
gia usata nella mega City 1. Il 
Perpe è il criminale, la Law- 
master la speciale motoci- 
cletta, Lawgiver la pistola 
trasportata dal giudice con 
sei differenti tipi di proiettili. I 
crimini sono di vario tipo co- 
cidi, gli i 



lien Seed Deal. I, 



mente e mordono ed il traffi- 
co illegale degli Stookie 
Glanding. le ghiandole che 
possono essere 



o degli l 



Judge Dredd h 



a fis 



ad urlare a tutti "Youare 
Punkf ma quando è al : 
ro deve fare attenzione 
leggi ed allo Special Ju 
Service, pronto ad inter 



certa strategia investigativa 
nello scegliere il metodo più 
adatto e soprattutto per sta- 
bilire il migliore tra i 6 tipi di 



vengono dai Robodogs, cani 

bie che sputano proiettili, dai 
vari robot, dai topi e subuma- 
ni che infestano i bassifondi 
de\\' Undercìty. 



MR u - 

' ^1 metti siile 

judge Dredd fi- 
rn della Beam Software 
è sialo eccezionale per 
la grafica e l'animazio- 
ne. Una tecnica in per- 
fetto stile cartoon che mi 
ha indotto a rispolvera- 
re le vecchie raccolte 
della 2000AD- 
Judge Dredd è di ùuon 
livello anche nella gio- 
cabilità (ottimi i movi- 
menti del personaggio) 
a nella cura dei vari par- 
ticolari. Forse era me- 
glio semplificare il siste- 
ma di ditesa perché alla 
lunga cambiare il tipo di 
proiettile o la strategia 
risulta un'operazione 
noiosa e a volte anche 
inutile perchè gli atieni e 
i robot uccisi ricompaio- 
no. Ma i proiettili di di- 
verso tipo sono una ca- 
ratteristica del Judge 
Dredd originale su tu- 



ia Mega Cily 1 è divisa ir 
versi settori. L'indicazi 
del luogo e della locazioi 
sempre presente s 
schermo mentre è possi 
individuare in < 




iopprim 



I fuc 



legge 



più di otto 

Dredd non 


A questo punto 


suno, appa 


re il punteggio fi- 
S rimosso dal suo 



PRESENTAZIONE 65% 


accompagna il gioco 


lunga offre poco. 


Le Istruzioni in Italiano 


dallo schermo di 


RAPPORTO QUALITÀ/ 




presentazione tino alla 


PREZZO 65% 


bisogna confrontarle 


fine: meno noiosi 


Ha le pretese del 




sarebbero stati 


megagioco ma non le 


GRAFICA 95% 


sotisticati effetti sonori. 


conferma sul campo. 


I risultati ottenuti 


APPETIBILITÀ 87% 


GIUDIZIO GLOBALE 


dall'equipe australiana 


Molto veloce ed è 


71% 


sono incredibili e 




Judge Dredd ha il suo 


sembra veramente di 


le prime volte la pausa 




assistere ad un fumetto 




grafica e questa 






caratteristica alza la 


nuvoletta. 


LONGEVITÀ 64% 


valutazione. Il gioco 


SONORO 65% 




infatti alla lunga riesce 


Niente di 


Judge Dredd sia il 


anche ad annoiare 


particolarmente 


classico gioco che 




eccitante. Un jingle 


promette molto ma alla 


■cMM. 



& 



IESI 



WARRIOR II 



'si Warriorèunsoldatodi 
corpo speciale allenato a 
Ribattere le forze paranor- 
ili e soprannaturali. Il rac- 



i codice Warrior à 



Gli scienziati del RadCom 
Corps hanno rilevato un'in- 
tensa attività psichica nelle 
protondità di uno degli anti- 
chi magazzini nelle terre nu- 

lizzato i rapporti avete deci- 



bunke 
abbia 



imedi 

liete convinti che 

l'antico computer biologico a 
guardia del magazzino: di 
conseguenza se riuscite a 
accedere al computer potre- 
te rendervi conto esattamen- 
te di ciò che sta accadendo, e 
forse potrete anche impara- 
re alcuni dei segreti degli an- 



Puó sei 
realtà s 






comp è stato proy 
per non rivelare i sin; segre- 
ti, quindi se volete -aggiun 
gere l'ultimo livello del ma- 
gazzino — dove si trova il 
computer' — dovrete supera- 

chetti senza morire in mis- 
sione. Non c'è modo di capi- 
re di che tipo siano i traboc- 
chetti per cui buona parte 

sterà nell'imparare dai ten- 
tativi e dagli errori. Solo una 
cosa è certa: ognuno dei nu- 
merosi livelli del magazzino 
è protetto da un sistema di 
difesa, basato su dei codici 
colore, che individua qual- 
siasi oggetto passi da un li- 




andare velocemente a sini- 
stra e a destra (e lo schermo 
"scrolla" di conseguenza) e 

quantità d'aria per saltare 
sopra gli ostacoli. Nella par- 
te superiore dello schermo è 
situato un indicatore a barra 
della velocità che si allunga 
o si accorcia quando accele- 
rate o decelerate. 
Se urtate in velocità un qual- 
siasi oggetto danneggerete il 
velivolo. L'entità del danneg- 
giamento viene rivelata dal- 



l'indicatore della velocità in 
quanto ogni danno subito ral- 
lenta il velivolo. Più colpi si 
prendono più la barra della 
velocità si accorcia quindi, 
quando il velivolo è "seria- 
mente danneggiato", potete 

I livelli del magazzino sono 
collegati tra loro da una serie 
di rampe e in ogni livello ci 
sono vari tipi di ostacoli ap- 
positamente installati per in- 

Tra questi ci sono: due tipi di 



mplo, il primo livello è 
e il secondo è viola. Pote- 
assare dal primo livello a 



intruso, prendendo^ 



Per 



I (se 

toccate vi dissolverete), ser 
bini respingenti (di fatto de, 
piccoli trampolini), zerbini 
salva-vita (ripristina le vo- 
stre sei vite) e zerbini a una 
direzione. Per raggiungere 

re che dobbiate saltare an- 



cambiare il colore d 
dovete sparare, con la vostra 
pistola a raggi PSI, a uno dei 
guardiani che pattugliano il 
magazzino. Se gli passate 
sopra quando è morto assor- 
date mutare la barra del co- 
dice colore che si trova in al- 
ro nello schermo: se prende- 

barra si sposterà a destra se 



Indie 



Oscillando • 

la barra attraversa i 



Quindi se volete en- 
Vareavioladovrete 
i guardiani bianchi 




sufficienti a spostare la barra 
sul viola; quando arriva al 
viola polrele passare dal li- 
vello blu a quello viola. Qua- . 
sta specie di liro alla fune dei 
colori rappresenla la parte 
cruciale del gioco: slate at- 
tenti a non prendere dei 
guardiani a caso altrimenti 
rischierete di imbrattare il 
vostro colore protettivo e di 
esporvi al Blocomp. 



rimec 




vete assorbire quei guardia- 






tuta II 


1 uno diverso da quello 




avimento (se possibile 




ete addirittura il colore 


che v 


i servirà per entrare al 


Se ri 


jscite a scendere fino 






davar 


iti al Biocomp ma pri- 


ma di 


conoscerei segreti do- 




affrontare ancora una 


prova 


. Ma di questo, purirop- 


pò, ut 


in si ss mentB... 



titoli e istruzioni 
deliberatamente scarr 
ma la presentazione 
del gioco compensa 

GRAFICA 90% 

Gli aprite e i fondali 



SONORO 81% 

Superbi eftetti sonori 

atmosfera 
APPETIBILITÀ' 86% 

Entrare nel gioco è 

scarse informazioni 
LONGEVITÀ 89% 
Ma una volta che ci 
siete dentro è difficile 
che posiate il joystick 
RAPPORTO QUALITÀ'/ 
PREZZO 85% 
É un gioco molto 
particolare, dategli 
un'occhiata prima di 
tirar fuori i soldi 
GIUDIZIO GLOBALE 
88% 




altro gioco di avventura. 
È mollo simile al suo 
predecessore, ma ci so- 
no molti più trabocchetti 
da superare e molte più 
cose da scoprire a Impa- 
rare. Le istruzioni sono 
deliberatamente scarna 
e danno ben poche indi- 
cazioni su cosa bisogna 
tare ma questo anziché 
svilire il gioco, lo rende 
più stimolante. La grafi- 
ca e il sonoro sono mol- 
to simili a quelli originati 
e riescono a dare una 
stupenda atmosfera al 
vostro girovagare per il 
magazzino abbandona- 
to li gioco è un pò stra- 
no e non piacerà a tutti 
ma se vi era piaciuta la 
versione originale, do- 
vete proprio comprarlo. 




usci due anni fa, non 
piacerà a tutti. Però de- 
vo ammettere che War- 

aspettavo. Speravo che 
I programmatori, Voy- 
sey e Olowu avrebbero 
sviluppato Quelle idee 
originali e innovative 
che avevano fatto il Psl 

in classico: 
l'invisibilità. 

n lontananza 
Ma non 



indietro rispetto all'ori- 
ginale. La grafica, sem- 
plice ma suggestiva, ora 
è colorata e ben definita 
but rather lifeless and 
superò 
effects. Molto 



Warrìor 



). Perfc 



a War- 



n giocabìle: 
alle volte un po' fru- 

volgente, soprattutto 
per il particolare siste- 
ma di comanda che ren- 
de i "puzzle" (che sono 
leggermente più diffidi <i 
ma molto simili a quelli 
di Psi Warrìor) I più diffi- 
cili ma divertenti da ri- 
solvere. Nel complesso 

mìsero seguito. 



fi ;.^j~ Non ho mai 
™ {giocato a 
| Psl Warrìor 
I e quindi non 
li posso paragonare. Ma 

riginale era beilo come 
questo allora era un gio- 
co veramente eccezio- 
nale per i suoi tempi. Di 
questo gioco mi piace 
molto la parte dei "puzz- 
le": dovete veramente 
pensare a cosa fare la 
mossa successiva. Do- 
po i primi livelli il gioco 
diventa veramente dìffi- 

volete evitare gli ostaco- 
li. L 'atmosfera del giòco 
è bellissima e il sonoro 
accompagna con preci- 
sione la grafica. Non 
esito a raccomandarlo: 
è un Numero Uno. 



di PSI Warr 



<&fe 



TEST 



CRYSTAL CASTLES 

US Gold, cassetta L. 19.900, disco L. 29.000, 
solo joystick. Per C64 Spectrum. Amstrad. Atari 




quando ir 
cappò nel 
Berthilda. 
schiari 

sfortur 



piano orribile per torturare 
confondere menialmenle 
poveretto. 

Quando lo condussero al su 
cospetto gli disse che avev 
deciso di dargli la possibili!. 
di guadagnarsi la libertà. Pe 
ottenerla doveva semplice 
mente raccogliere tutti i cri 



Bentley ringraziò la strega 
accondiscese ad affrontare 
suo compito, pensando eh 
sarebbe stata una sempl 



i pulì; 



.. Ma finge- 



Voi vestite i panni del povero 
Bentley intento a ripulire il 
castello. Ogni stanza è dise- 
gnata in rigorosa visione 
prospettica e occupa uno 
schermo. Bentley può anda- 
re ovunque ci sia un pavi- 

le stanze consistono di vari 
piani, collegati tra loro da 



pò atletico e può saltare so- 
pra qualunque cosa gli si pa- 
i, balzando con agi- 
smpìone olimpico. I 
pavimenti di ogni stanza so- 
no pieni di cristalli e per po- 
terne uscire Bentley deve 
raccoglierli tutti. A peggiora- 
re le cose, gli scagnozzi di 
Berthilda fanno la guardia a 
ogni schermo e lei si è volu- 
tamente dimenticata di avvi- 
sarli di non dar fastidio a 
Bentley: ha pensato che sa- 
rebbe stato divertente guar- 
darlo mentre cerca dispera- 
tamente di raccogliere i 



CHitIVI 



inghiotti-gioielli, gli spiriti ar- 
borei, i fantasmi, gli schele- 
tri, le biglie impazzite, le api 
e, in qualche stanza, come 
se la vita di Bentley non fos- 
se già miserevole, fa la sua 
comparsa la stessa Berthil- 
da. Gli inghiotti-gioielli scor- 
razzavano a caso per le stan- 
ze, mangiando tutti i gioielli 
che trovano. Se uno di loro 
non ha ancora inghiottito 
completamente un gioiello 
(la vedrete bloccato nel col- 
lo), Bentley può ucciderlo, 
passandoci sopra, e guada- 
gnando cosi dei punti bonus. 




impazzile inseguono ineso- 
rabilmente il povero orsa- 
chiotto creandogli un muc- 

non possono essere distrutti. 
Le api appaiono quando 
Bentley rimane troppo a lun- 



gi tulli gli schermi c'è un vaso 
lo, ritarda per un po' l'appari- 

cattrvi, in genere dà fastidio 

ed è sempre in mezzo ai pie- 
di: se Bentley entra in contat- 
to con uno qualunque di loro, 
perde una delie sue cinque 
vite. 



scagnozzo, il cappello vien 
utile anche quando appar 
Berthilda: toccandola, le 
scapperà, ma il potere de 

tempo, trascorso il qual- 
Bentley ritorna un orso vu, 
nerabile. Quando uno schei 

Rio è ripulito di tutte le su- 



guadagna un bonus; se 

a da un inghiotti-gioielli, 
ite bonus. Il gioco ha die- 

ircade, ci sono quattro li- 



PRESENTAZIONE 71% 

Opzione per due 
giocatori, quattro livelli 

allenamento e passaggi 

ti-load fa pena. 
"A 56% 

sgargianti, sprite rozzi 
e fondali ripetitivi. 
SONORO 36% 
Alcuni motivetti e effetti 

APPETIBILITÀ' 51% 

LONGEVITÀ' 42% 
Mac' troppo poca 
varietà perdurare, 
RAPPORTO QUALITA7 
PREZZO 40% 
19.900 lire sono un 
prezzo troppo altro per 
un Pac Man abbellito. 
GIUDIZIO GLOBALE 
45% 
Può piacere ai fan del 




J ganza um 

versione non è bella, é 
slata terrìbilmente rovi- 
nata. Manca quel "tocco 
magico" che aveva te- 







stone da bar, Cryslal 
Castles non è all'altezza 
neanche dei giochi eco- 
nomici: sìa come gratica 
che come sonoro. An- 
che il gioco è orrendo- 
mi ha fatto venire il latte 
alle ginocchia. A 19.900 
lire.Crysfal Castles è da 



i Cryslal 

I Castle è po- 

? più che 

_n Pac Man 

abbellito, con la diffe- 
renza chesiete inseguiti 
da alberi, invece che da 
fantasmi. Ridicolo. Non 
so se è intenzionale, ma 
c'è una specie di difetto 
grafico quando il vostro 
orsetto passa dietro gli 
oggetti. OK, deve esse- 
re lì, quindi sapete dove 
siete, ma è fastidioso. 
Non mi ha affascinato a 
lungo, è troppo ripetiti- 




ve combmazioL „ 

£*». rifiesTout 

conversione n „ 
manca di „„ non 

ssaSSS 

'° after T?"" 1 1»°- 



Sono in edicola 
le due riviste mensili 
con cassetta di 







TERRYJONI 
Il tempio 




The Bard's Tale 

Arìolasoft (Interplay), solo disco 



Prologo 

ZZAP! fin dal primo 
ha dichiaralo che 
esclusivamente (o quasi) gio- 
chi importanti e ufficialmente 
distribuiti in ìtali,!. Purtrop- 
po, l'importazione e distribu- 
zione in Italia di avventure in- 
glesi/americane si sta facendo, 
per ragioni di mercato, sem- 
pre meno tempestiva e attenui 
alien. 



slrihuili ul'tlcialmcuio si 



che il Mago non può che de- 
plorare, ma per la quale non 
può tare molto di più. 
Questa è quindi la volta di 
quel "quasi". 



Ma come poteva il Mago non 
parlare di Bard's Tale? E addi- 
rittura un Gioco Caldo!! E ciò 
nonostante non ha trovato un 
importatore italiano!! Ah. che 

Per chi volesse acquistare 
Bard's Tale ecco l'indirizzo 
dell' Arìolasoft: P.O. Box 461, 
London NW1 2ND. fcngland. 
- Skara Brae non è posto per gli 
apprensivi. L'ho scoperto que- 
siti mattina a mie spese. Co- 
minciò tUttoOK. Lasciai fagli- 
ali con il resto della compagnia 
di prima mattina. Tanto il pa- 
ssi, al perlustrare cloacne. 
Brian e Sconsoli guidavano il 
gruppo insieme a El Cid ( non ci 
Ita mai detto quale il suo vero 
nome!. Brian e Samson sono 
entrambi combattenti piuttosto 









e alla taverna per bagnarsi il 
'ecco. Credo che tutti abbiamo 
t nostre debolezze. La sua si 
'Itiamn Corno di Fuoco. So che 

o due millenni. t»,i 



edam 



spettacolo di luci per un barilo 
ego Ustica. 

fi barilo in questione Ora El Cid 
(il suo nome d'arte, eredo). 
L Utente Magico era un presti- 
giatore di nome Merlin. Sona 

genio in pirotecnica. Come tut- 
ti gli UM è eccentrica ma, per 
Mengar, se qualcosa si muove. 
la fa fuori come ridere. Utilissi- 
mo. Ma non devo divagare. El 
Cid è un 



Markus è il tranquillo della 
compagnia, specialmente in 
battaglia. Ha fa tendenza a 
scomparire: un Hobhit archeii- 



afru 



«/or. 



idi 



tipo abile e svelto. E poi ci 

Utente Magico. Non come 
Merlin, lui è prestigiatore, io 
sano un buon vecchio mago al- 
l'amica. Dovreste vedere cosa 
alle spade. Ahi! 



Dove 



' Skai 



ZZAR! * 



^^2à 



'éìhrt? 



come posso dimenticarlo- Una 
volta era una specie dì città tu- 
ristica. Poi un megalomani' di 
nome Mengar decise di fare al- 
cuni cambiamenti. Ora non po- 
tete camminare per strada clic 
venite subito assaliti da abitan- 
ti poco raccomandabili. Ed Ci- 
ca che torniamo a questa mai li- 
na. Abbiamo cercato di attru- 
r e la strada. 



Ed et 






hi Jiin.ìa patibolare. Prima 
che ce ne rendessimo conto, due 
dì loro attaccarono Som e uno 
gli diede una botta da uccidere 
un bue. Brian stese subilo uno 
dei dite e Sani mise in riga l'un- 
tuoso zoticone the l'aveva col- 
pilo. Merlin slava urlando i 
suoi incantesimi e gesticolando 
con le mani quando le dita della 
mano destrafecero qualcosa di 
insolito. Si trasformarono in 
lanciafiamme. Fuori uno. Mar- 
kus non ebbe neanche il tempo 
dì scomparire che Cìd tirò fuori 
il suo Corno e soffiò su quelli 
che restavano. Fine della Sto- 
r. Diversi nani bruciacchiati 
Lo 



! SUI I 

i e luì fece spaline 



Ci dividemmo l'oro /gentil- 
mente lasciato diti nostri amici 

razione. La cosa più importan- 
te da fare era curare Som. ! 
guaritori in questo posto posso- 
no fare di tutto, anche riportar- 
li in vita: se ha ì da piagare. 
Questo è il problema della me- 
dicina privata. Costa. Beh, ab- 
biamo fatto un altro paio di 
spiacevoli incontri. Cid voleva 
risparmiare il suo arnese fino a 
che tu 



? lo s 



sciti ad a 
guaritori. 

Sulla strada siamo riusciti a ti- 
rar su abbastanza per pagare 
per lutti quelli che ne avevano 
bisogno. Questi guaritori van- 
no dritto al punto. Saranno an- 
che dei preti ma il loro acume 
negli affari non ha sofferto del 
fatto che hanno preso i voli. 
Da qua a qualche miglic 



t, Isa 



•v definire 
storia come una serie di cr 
passeggere. La frequenza e 
la quale si ripetono quale ir 
SO ZZAP! 



•la 




può essere molto rapida, come 
abbiamo scoperto dopo aver la- 
sciala i guaritori. 
Ora é diventato buio. La vita 
notturna dì Sktna Braefa sem- 
brare il Central Park di New 
York un posto tranquillo. 
Quando siamo tornati a casa. 

nani n sufficienza per pagare la 
sua resurrezione. Quindi ora 

stiamo attendendo il domani e 
con esso la possibilità di rimel- 

morc che sì sente è quello del- 
l'affilatura delle armi. Beh. co- 
munque, non pensavo di fare 
più di un pisolino. In questo po- 
sto e 'é più di quello che appare 

Proprio cosi. The Bard's Tale 

l'ultima creazione di quei paz- 
zoidi di Tass Time in Tone- 
town, è il miglior gioco di ruo- 
lo per C64. I personaggi sono 
ben Gatteggiati, i sistemi di 
combattimento e di magia in- 
toccabili per la loro integrità 
interna e l'autenticità e la gra- 
fica sono eccezionali. Il Fatto 
che usi un'intera compagnia 
dì avventurieri con abilità "of- 
ferte dalla casa" invece che il 
solito personaggio singolo 
rende il gioco solitario più di- 
vertente di quanto potrebbe 
i:^i'ì\' altrimenti. 
Comunque, questo gioco é 
senza alcuna vergogna del ge- 
nere "distruggi e ammazza" e 
uno dei suoi pumi di l'orza è il 
combattimento stesso. Ben- 
ché le azioni combinate di una 
compagnia possono implicare 



strategie complesse, sono im- 
plementate abbastanza facil- 
mente in modo sequenziale e a 
round separati. Prima dell'ini- 
zio di un round, cioè prima di 
procedere col gioco, il compu- 
ter si accerta con un avverti- 
mento su schermo che siate 
soddisfatti della scelta di azio- 
ni clie i vostri personaggi de- 
vono eseguire. Quindi il com- 
battimento viene descrìtto con 






: ohe se 



rono sullo schermo, nella i 
stra dei messaggi, illustrando 
dettagliatamente e in modo 
comprensibile l'esito. È così 
possibile anche per i princi- 
pianti di questi giochi capire 
immediatamente cosa sta suc- 
cedendo invece di trovarsi im- 
pelagali in un pantano di 

In altre parole, è facile da gio- 

I personaggi che ho descrìtto 
sopra sono pre-generati e co- 
stituiscono un gruppo ideale 
per partire. Ad ogni modo, se 
il giocatore lo desidera, si pos- 
sono creare personaggi origi- 
nali. Gli Utenti Magici posso- 
no cambiare la loro specialità 
quando sono abbastanza 
esperti. Quest 
cerca di altri i: 
li là che la compagnia troverà 
utilissime quando si avventu- 
rerà nei meandri dei gioco. Un 
Utente Magico di livello e 
classe giusti può anche creare 
un personaggio illusorio che, 
se necessaria, combatta per la 
compagnia. I combattenti 



possono usare I esperienza in 
più a loro vantaggio nei com- 
battimenti, ma ciascun perso- 
naggio per salire di livello de- 
ve prima contattare la com- 
missione di revisione e pagare 
per l'addestramento. Un'av- 

II gioco è su due dischi con 
istruzioni complete e ben 
scritte e una mappa della città 
(che si rivela molto utile). Si 
raccomanda un disco extra 
per salvare i personaggi, Lo 
schermo è divìso in tre parti 
principali. Nella parte inferio- 
re sono indicati lutti i perso- 
naggi della vostra compagnia 
con il loro status. Sulla destra 
c'è la finestra dei messaggi. 
Qui sono inoltre indicale le 
abilità e le armi /congegni in 
possesso di qualunque perso- 
naggio scegliate di visionare. 
La finestra a sinistra visualiz- 
za quello che sta davanti alla 
compagnia oppure l'immagi- 
ne di uno dei personaggi. 
Quando ì mostri attaccano, 
saranno loro ad essere visua- 
lizzati nella finestra. 
Ci sono 128 tipi dì mostri e ai- 
schermo con grande effetto 
evocativo. I prestigiatori 
muovono le braccia, i lupi si 
guardano in giro con occhi in- 
candescenti... Roba di prima! 
Un'intera facciata di un disco 
è occupata da almeno tre dun- 
geon. ciascuno con sedici livel- 
li. Se sì aggiunge la città ei so- 
no un mucchio dì posti da 

Armerie, taverne e chiese di 
guaritori sono i luoghi princi- 
pali della città da visitare, ma 
ve ne sono altri che spettano 
solo di essere scoperti. I palaz- 
zi hanno un asperto esterno 
visibilmente diverso da quello 
ili molti palazzi della città, per 
cui è solitamente facile dire se 
vale o no la pena entrare in un 
luogo. In effetti, si può entrare 
i qualunque palazzo della cit- 
tà, ma per la maggior parte sa- 
li gioco, inoltre, contiene per- 
sonaggi estremamene esperti 
e potenti. Il miglior personag- 
gio della mia compagnia ave- 
va una "classe armatura" di 
due punti, ma una foto dello 
schermo sulla confezione del 



sto fallo della "classe armatu- 
ra" evidenzia un'imperfezio- 
ne. L'intero sistema di gioco è 
altamente derivato da Advan- 
ced Dungeons & Dragami, ben- 



ché vi siano anche molle cose 
di Rune Quesl II. Un sistema 
più originale sarebbe potuto 

questo qui serve ad illustrare 
che molli dei migliori aspetti 
dei giochi di ruolo possono es- 
sere trasportati su home com- 



The Bard'sTale è irresistibile e 

effettivamente veloce da gio- 
care una volta che vi siete abi- 
luali ai comandi da tastiera. 
Ve ne sono molli ma non trop- 
pi da rendere il gioco compli- 
cato e questo è un pregio. Cre- 
do che questo gioco avrà più 
successo di molti suoi prede- 



cessori. Ce n'è abbastanza da 
tenere impegnati per parecchi 
mesi, almeno. Ed è molto faci- 
le perdersi in Skara Brae... 
Atmosfera 95% 
Interazione 90% 
Longevità 95% 
Rapporto qualità /prezzo 94% 
Giudizio globale 93% 



EXPLORER 



Edizioni Hobby, cassetta) rivista L. 10.000, A"' 1. Per C64, MSX 



no, intitolala Explorer. 
Era accompagnala da un mei- 
saggio con il quale la redazio- 
ne mi consigliai 
nevaio nel mio giudizio, v 
che è pubblicata dalle Edi; 
ni Hobby, ovvero la 
sa editrice di ZZAP! 
Già vedo molti lettori 
re sono i baffi (o meglio, alla 

cercate di spacciare per baffi), 
pensando che il Mago ascolte- 
rà certamente il consiglio da- 
togli e canterà le lodi delle av- 

sta- cassetta. Bene, sappiate 
che alla mia età ormai ho poco 
da perdere e quindi, come 
sempre, dirò quel che penso 
senza preoccuparmi delle con- 
seguenze. 

La cassetta contine tre giochi, 
ciascuno con livello di diffi- 
coltà diverso, in versione per 
Commodore 64 e per MSX. 
Andando in ordine decrescen- 
te di difficoltà, i tre giochi si 
intitolano: Terry Jones: L'oc- 
chio del Condor, Amos Newton 
e Roger Barrow: Il triangolo 
maledetto. 

Nel primo interpretate la par- 
ie di Terry Jones, un giovane 
studente di archeologia che 
decide di rubare il famoso 
gioiello Maya conosciuto co- 
me "Occhio del Condor", 
esposto al Museo dì Antropo- 
logia e Storia del Rilo. Suo 
zio, noto archeologo, gli ave- 
va raccontato della leggenda 
de! Dio Condor, la quale par- 
lava di un tempio Maya nel 
cuore della jungla e della for- 
tuna che avrebbe baciato in 
fronte colui che avesse ritro- 
vato e ricollocato il gioiello 
nel suo luogo originale: cioè la 
testa del Dio. Attirato da que- 
sto miraggio di ricchezza, Jo- 




nes progetta di rubare il gioel- 
lo. nonché l'unica copia del 
manoscritto del libro che suo 
zio aveva lasciato incompiuto, 
ora proprietà del Museo, e che 
riportava l'è sa II a ubicazione 
del lempio. 

Amos Newton è un'avventura 
di genere fantascientifico. 
Amos è l'assistente del Prof. 
Baumbeker, il qualf 
rìosamenle scomparso pro- 
prio mentre stava lavorando 
al misterioso progetto Explo- 
rer. Nel laboratorio del pro- 
fessore. Amos trova ' 
pa ancora fumanate 
ra di metallo lucidissimo, 

.Wolnndo una re;_ 
: fatta da! professore. 
Amos capisce che quella sfera 
è la causa della sparizione di 
Baumncker e decide di ripete- 
re le stesse azioni eseguite dal 
professore, descritte nella re- 
gistrazione stessa, per tentare 
di ritrovarlo. Si ritrova cosi in 
un'epoca futura, nel corpo di 



del 

pianeta Klinhar dì nome 
Th uà roti, e scopre il vero sco- 
po dell'Explorer: aiutare esse- 
ri in pericolo prendendo tem- 
pora neamnen te il controllo 
del loro cervello! Klinhar è 



za colonizzatrice che intende 
ridurre i suoi abitanti in schia- 
vitù: Amos/Thaaron fa appe- 
na in tempo a rendersi conto 
di questa tragica realtà che si 
accorge di esere braccato da 
soldati terrestri intenzionati 
ad ucciderlo... 

L'ultima avventura vi fa in- 
dossare i panni di Roger Bar- 
row, un agente speciale del- 
l' International Securìty 
Corps. In seguito ad un'ulte- 
riore scomparsa di una nave 
nel maledetto Triangolo delle 
Bermuda e vista l'inutilità del- 
le ricerche organizzale, viene 
deciso di mandare un agente 

nomeno della "sparizione" di 
una barca a vela. Per compiere 
questa impresa era stato scelto 
l'agente più in gamba: Roger 
Barrow. Il suo compito: rac- 
cogliere informazioni sul fe- 
nomeno delle sparizioni. Nei 
panni di Barrow, ve ne slate lì 
sulla vostra barca a vela ad at- 
tendere che succeda qualcosa, 
quando... 

Queste, in breve, le trame su 
cui si basano ì tre giochi. Non 
andiamo olire anche perché 
c'è già una rivista che accom- 
pagna la cassetta spiegando 



tutto quello che c'è da speiga- 
rc (e anche di più: nella rivista 
figura infatti una completa 
guida a come giocare gli air 
venturi) ed è inutile che il Ma- 
go la riscriva un'altra volta. 
Veniamo quindi al giudizio 
critico sulle avventure. 
Cominciamo col dire che i gio- 



vi sembra poco, e 
pure a consumarvi i polpa- 
slrelli sfogliando voluminosi 
dizionari di inglese. 
In secondo luogo, le avventu- 
re per il C64 sono scritte in 
"puro" linguaggio macchina e 
questo conferisce velocità alla 
formazione delle immagini 
grafiche sullo schermo Icosa 









schio di farvi ve 
come la mia attendendo che il 
computer disegni e ridisegni le 
immagini). 

Per la stessa ragione, ma an- 
che per evitare problemi di 
compatibilità, le versioni per 
MSX sono in basic e senza 
grafica. Ciò nonostante, a 
onor del vero, sono un po' len- 
te ne! rispondere ai comandi 
del giocatore. 

Caricare i vari programmi per 
C64 e così semplice che po- 
trebbe riuscirci anche un'idio- 
ta. Ma soprattutto mi è pia- 
ciuta !a speciale funzione di ri- 
cerca dell'avventura che vole- 
te giocare (ricordatevi che so- 
no tre). Una volta fatto parti- 
re il registratore, si carica una 
prima parte del programma e 
poi sullo schermo appaiono i 
titoli delle tre avventure e il 
programma vi chiede quale 
volete giocare. A questo pun- 
to digitale il numero corri- 
spondente e appare la scritta 
"Premi F.FWD". A voi basta 
eseguire il commando e il 
computer andrà a cercarsi da 
solo il punlo di partenza de! 
programma desiderato e 
quando l'avrà trovato vi av- 
vertirà di Premere Stop e 
ZZAP1 51 
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quindi di schiacciare il tasto 
Play (ve l'ho detto che lo po- 
trebbe caricare anche un'idio- 
ta, no?). Altrettanto non si 
può dire per le versioni per 
MSX che sono a caricamento 
sequenziale: quindi dovete se- 
gnarvi il numero dei giri e poi 
andarlo a cercare ogni volta 
che desiderate giocare la se- 
Ma la cosa che più mi è piaciu- 
ta (e che denota che il pro- 
gramma è stalo realizzato da 
qualcuno che gli adventurc li 
gioca) è la funzione di salva- 
taggio (anch'essa presente nel- 
le soli versioni per C64) che vi 
consente di salvare i! pro- 
gramma oltre che su cassetta 
(ovviamente) anche su disco e 
su RAM. Grazie a quest'ulti- 
ma possibilità potete anche 
andarvi a cacciare nel peggio- 
re dei guai, tanto ne verrete 
fuori facilmente. Nel caso mo- 
riate, digitale LOAD e alla 



domanda del computer ri- 
spondete che volete caricare 
da RAM ed eccovi alla mossa 
precedente l'ultima (certo non 
molto azzeccata] e ricomin- 
ciale di nuovo la vostra avven- 
tura senza dover ricaricare il 
tutto ogni volta. Una bella co- 
modità, ve lo garantisco. 
Il parser sembra essere abba- 
stanza completo e in grado di 

di parole e le risposte alle pa- 
role che non comprende sono 
date in modo chiaro ed inequi- 
vocabile, diverso da quelle da- 
te ad azioni che non si posso- 
no eseguire in quel dato mo- 
mento: in questo modo non 
potrete avere dubbi sul perché 



mando. Le a 
l'impressione di essere "tesia- 
te" bene (anche se e'è qualche 
errore di ortografìa che si sa- 
rcbhe potuto evitare: in un'av- 
ventura per il C64 il computer 



risponde: "Non vedi niente di 
interessante") e soprattutto 
prevedono anche diversi co- 
mandi o azioni inutili al fine 
del gioco ai quali vi risponde a 
proposilo (a volte, con una 
punla di divertente ironia) e 
non con le solite e irritanti Ira- 
si negative generiche. 
Gli enigmi, infine, sono logici 
e quindi non vi costringono a 
trovare soluzioni ass-urde e/o 
ridicole. 

L'unico appunto che vorrei 
fare riguarda il fallo che certi 
comandi (ad es.: DECRIVI, 
SALVA, INVENTARIO), 
comprese le parole digitate 
male, sono considerati co- 
mandi aitivi. In questo modo, 
quando vi trovate in situazio- 
ni drammatiche in cui il pro- 
gramma prevede un numero 
"x" di mosse prima di farvi fa- 
re una brutta Ime. se chiedete 
, questa vi verrà 



non mi sembra giuslo. E fra 
l'altro può creare dei proble- 
mi. Se l'ultimissimo comando 
prima che, ad esempio, venia- 
te divorati da dcali squali è un 
SALVA su RAM, ogni volta 
che ricaricate da RAM vi ri- 
troverete di nuovo al punto di 



camenle divorali dagli squali, 
senza che possiate fare alcun- 
ché, dando vila ad un loop 
piuttosto fastidioso. 
Forse, per eccessivo orgoglio 
personale e per non voler dare 
l'impressione di essere di par- 

nei confronti di questi giochi, 
che sono tra i migliori (nella 
versione per C64) e i più ben 
falli che si possano acquistare 
in Italia. 

E poi la funzione di salvatag- 
gio su RAM è così comoda 
che basterebbe lei da sola a 
giustificare il prezzo di coper- 



In questo numero non ci sono 
né la Posta del Mago, né i Con- 
sigli, né i Contatti diretti per- 
ché il Vostro Barbabianca ha 
voluto dedicare gran parie 
della sua rubrica alla pubbli- 
cazione di una soluzione che 
meritava anche più dello spa 
zio che ho potuto concedergli 
Credo che nessuno si possa la- 
mentare di ciò. Ma se quali 
no volesse farlo, liberissimo. 
Come io sono libero di 
sformarlo in un ranocchio (o 
ranocchia, nel caso si trattasse 
di una pulzella). Abracada- 



ATTEN-. 
ZIONE! 
SOLUZIO- 
NE! 

"Lords of Midnight" 

Cari seguaci del Mago, vi 
chiedo di fare un inchino al 
Grande Stratega, nonché affe- 
zionato lettore di ZZAP1, Lu- 
ca Massaron. Perché'? Perché 
52 ZZAPI 



ha inviato la soluzione di 
Lords of Midnight che potete 
leggere qui di seguito, ecco 

Come se non bastalle. Luca ha 
inviato anche lasoluzionc di 
Doomdark 's Revenge (che, 
quasi sicuramente, pubbliche- 
rò nel prossimo numero)!! 
Onore, quindi, a questo Gran- 
de Condottiero, a cui va il rin- 
graziamento di tutti gli spiriti 
lìberi che combattono contro 
le malvagie forze di Doom- 

COME 
RISOLVE- 
RE TLOM 

Introduzione 

TLOM è un gioco mollo spe- 
ciale che racchiude qualità 
inesistenti in altri programmi. 
Per il modo in cui è struttura- 
to risulta quasi impossibile 
fornire una soluzione funzio- 
nante al 100%. quindi cerche- 
rò di spiegare come io l'ho ri- 
solto e come voi potrete utiliz- 
zare tale 
vani a jì e io. 



— Come e perché può finire 
una partita 

Innanzi tutto bisogna dire che 
il gioco termina se sì verifica 
una di queste quattro situa- 



* Luxor e Morkin 
(vince Doomdark) 

* La cittadella di Xajorkith 
cade nelle mani di Doomdark 
e Morkin muore (vince 
DoomclarlO 

* La Ice Crown viene distrutta 
(vincono i Free) 



* La cittadella di Ushgarak 

cade nelle mani dei I-ree (vin- 

Leggcndo la rubrica dell'av- 
ventura (ZZAPI 5) ho trovato 
la richiesta d'aiuto di Michele 
Tognon, la quale mi ha stupi- 
to perché era una richiesta 
sbagliata. Infatti, se il Lord di 
Xajorkith muore non succede 
nulla! Anzi, lo si deve arruola- 
re ed usare per difendere l'o- 
monima cittadella insieme 
agli altri alleati. E poi. anche 




se il nemico prende la cittadel- 
la, tua Morkin e vivo, il gioco 
continua ed é co mplela mente 
risolvibile. 
Quindi per vincere bisogna: 

* Mantenere in vita Morkin o 
Luxor 

* Difendere Xajorkith 

* Conquistate Ushgarak 

* Distruggere la Ice Crown 
Vediamo quindi singolarmen- 
te ciascuna di queste quattro 

Come mantenere in vita Mor- 
kin e Luxor 

È questo uno degli aspetti più 
importanti del gioco. Tenere 
in vita Luxor non è un proble- 
ma: se non ha un esercito ba- 
sta tenerlo nascosto usando 
l'opzione HiDE; altrimenti, 
basta farlo viaggiare in com- 
pagnia di qualche alleato (me- 
glio se sono 10 o 1 5). Tenere in 
vita Morkin è molto più com- 
plicato poiché, oltre al fatto 
che è debole e che non può di- 
sporre di uomini, ha sempre, 
fin dall'inizio, un esercito di 
Doomdark alle calcagna. L'u- 
nico sistema per mantenerlo 
in vita è quindi quello di fargli 
attraversare zone deserte, fuo- 
ri dalla portata dei forti di 
Doomdark. e di farlo accom- 
pagnare da Rmhron e Cor- 
leth. 

Poniamo infatti che un eserci- 
to insegua Morkin: facendogli 
andare inconlro ad affronlar- 



toria. Ma se fate uscire i vostri 
alleati dai loro forti e li porta- 
te a Xajorkiuth. le truppe di 
Doomdark arriverebbero sca- 
glionate. 
Quindi dopo aver agevolale 



loro 



ed i 






lo i 






rallenterà l'avaii/a- 
ta. L'accompagnatore morirà, 
ma Morkin riuscirà ad allon- 
tanai, guadagnando qualche 
giorno dì vantaggio. 
Come difendere lu cittadella di 
Xajorkith 

Per spiegare quale il modo 
migliore per difendere Xajor- 
kith devo spiegare come si 
comportano i guerrieri di 
Doomdark. e per far ciò mi 
avvarrò di un paragone. 
Immaginale che gli eserciti dì 
Doomdark siano delle biglie 
di vetro e che i vostri alleali 
siano degli ostacoli sparsi su 
un piano inclinalo che rappre- 
senti la terra di Mìdnight. 
Ora. se fate rotolare dall'alto 
del piano le biglie, vedrete che 
prima si distanziano, poi si 
raggruppano sugli ostacoli e, 
infine, giungono tutte insieme 
in Tondo al piano dove, ideal- 
mente, si trova Xajorkith. Se 
voi lasciaste i soldati della li- 
bertà nei loro forti, gli eserciti 
di Doomdark arriveramnno a 
Xajorkith lutti Insieme, elimi- 
nando ogni possibilità di vil- 



gruppato un forte i 
Xajorkith, non dovreste avere 
problemi di sorta. Ricordale 
però che quando arriveranno i 
primi nemici a Xajorkilh non 
dovele assolutamente allacar- 

ciltadclla Tinche tulli i nemici 
non sono stali sbaragliati. In- 
fatti, se avete un esercito suffi- 

mo 5000 uomini, esclusa lacit- 
tadella e Lord dì Xajorkinth), 
dovreste sconfiggere senza 
problemi un esercito di oltre 
70 mila uomini! 
Ovviamente non in una sola 
notte, ma in qualche centinaio 
di giorni: comunque, ci assicu- 
ro che se seguirete il mio con- 
siglio potreste anche distrug- 
gere 6000 nemici in una notte 
senza perderne nessuno, sem- 
plice metile stando vene nella 
cittadella di Xajorkith. 
Come conquistare Ushgarak 
Per conquistare Ushgarak bi- 
sogna disporre di un esercizio 
di almeno 7000 uomini e diri- 
gerlo in modo compallo verso 
l'obiettivo. La cittadella di 
Ushgarak è circondata da 
montagne e per raggiungerla 
si devono attraversare due va- 
lichi. Piti facile dirlo che farlo. 
Infatti, a guardia dei valichi, si 
sono due agguerrile cittadelle 
e talvolta si possono incontra- 
re anche degli eserciti. Non so- 
lo. Ushgarak ha una "guarni- 
gione" di circa 4 mila uomini 
ed è circondata da 4 o 5 eserci- 
ti. Nella piana di Ushgarak c'è 
infine un'altra cittadella ai- 
tici la ri lo agguerrita. 
Anche se: con il vostro esercito 
riusciste a valicare le monta- 
gne e attaccaste Ushgarak. 
perdereste la guerra in due 

Infatti, gli eserciti che stazio- 
nano ncile vicinanze dì Ush- 
garak accorrerebbero il suo 
aiuto e altrettanto farebbero 
le tre cittadelle (inviando cia- 



rlila Ul 



ni). 



Cosa fare allora? Il t 
non preoccupatevi. 
Se prima di avvicinarvi a Ush- 

esercito altri obiettivi che si 
trovano al di là delle monta- 
gne (ad es. la cittadella di Gor- 
grath) Doomdark. preoccu- 
pato per la perdila delle posta- 




zioni precedentemente coi 
quistate, invierà alcuni esercì 
per tenarne la riconquìst; 
Così più obiettivi attacchere- 
te, più sguarnirete il compii 
so di Ushgarak. 
Fatto ciò. attaccate prima le 
due cittadelle a guardia dei va- 
lichi e gli eserciti che sì trova- 
no al loro interno, poi entrate 
nella pianura dove si trova 
Ushgarak e dividete in d uè l'e- 
sercito: una parte dì 2000 uo- 
mini ad a II acca re l'altra citta- 
della e gli altri ad attaccare 
prima gli eserciti che circon- 
dano Ushgarak e poi Ushga- 
rak si 



K^uirele 



Sono certo che 
questa strategia : 
tamente a conquistare questo 
difficile obiettivo. 
Come distruggere la Ice Crown 
Se cercate di risolvere il gioco 
in questo modo, che a prima 
vista può sembrare più facile, 
dovrete trovare la Ice Crown, 
superare le trappole preparate 
da Doomdark e poi portarla 
da qualcuno che la possa dì- 
struggere poiché Morkin può 
prenderla ma non distrugger- 



Midnight ma anche nel più pe- 
ricolos: nella piana di Ushga- 
rak. in una torre nella foresta. 
La cosa più difficile da fare è 
quindi prenderla e poi andar- 
sene da quell'inferno, ma dì 
questo parlerò più ampiamen- 
te in seguilo, ora voglio spie- 
garvi come distruggere la Ice 

Dopo averla presa dovete in- 
fatti portarla da qualcuno che 
la possa distruggere e cioè 
Lorgrìn the Wìse, Fawkrin the 
Skulkrin e Farflame the Dra- 
gonlord. oppure potete gel tar- 
la nel lago Mirro w. Dì solito, 
io la porlo da Lorgrin the Wi- 
se. ma potete andare da chi 
volete. Purtroppo non posso 
essere di gran aiuto nell'indi- 
carvì dove trovare questi per- 
sonaggi, quindi dovete cercar- 
veli da soli. 

Posso solo darvi queste indi- 
in una rientranza dei Forzen 
. Gates. a nord-est di Ushgarak; 
Farflame si trova nella piana 
di Dodrak e muore dopo ap- 
pena cinque giorni dall'inìzio 
del gioco. Se volete servirvi di 
luì. vi consìglio di arruolarlo 
ZZAP! 53 
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subito prima che Doomdark 

Farflame é il più potente dei 
suoi avversari: può percorrere 
ben 15 locazioni in un giorno 
e. se attacca to, può uccidere 
anche 509 uomini in una not- 



- Il lago Mirro si ti 



Parliamo di strategia 

Ora che sapete come risolvere 
e far continuare il gioco, resta 
il problema di come utilizzare 



tali 



ielle v 



partita. Scegliete come volete 
risolvere il gioco e leggete 
quindi il "paragrafo" relativo. 
Non prima; però, di aver letto 
la strategia iniziale da cui di- 
partono le due soluzioni fina- 



All'ir 



■Ù) 



e- die 



à consigli! 
raggruppare più alleati 
possibile dividendo Rorthon, 
Corlcth. Morkin e Luxor. 
Non dfisperatevì se le prime 
volte, a causa degli eserciti ne- 









leaii v 



ichen 



i. Le ci 



delle o i foni dei Free si trova- 
no specialmente nelle foreste e 
nelle pianure a nord-est di Xa- 
54 ZZAP! 



meglio, ma cercale d'imparare 
dai vosi ri errori. Solo così po- 
trete trovare il percorso mi- 
gliore da far seguire ai quattro 
peiMinaggi per raggruppare 
sufficienti eserciti. 
Dopo di che, dovete portare 
tutti gli alleati — e Luxor, 
Morkin, Rorthon e Corleth — 
nella città di Xajorkith e se- 
guire i suggerimenti suddetti. 
Passati circa 170 giorni non 
dovrebbero più arrivare nemi- 
ci a Xajorkith. 

A questo punto, lasciate qual- 
che soldato nel forte (per qua- 
lunque evenienza) e fate mar- 

do compatto. Dovete sapere 
che i soldati di Doomdark non 
sempre distruggono tutto ciò 

sci amo [e cittadelle o i forti più 
distanti dal loro tragitto. Ba- 
sta allora fare un piccolo giro 
per la terra dì Midnight, assa- 
lendo le cittadelle e i forti con- 
quistati dal nemico, e cercan- 
do bene potrete tr 



Quando ritenete dì avere forze 
sufficienti per sfidare Ushga- 
rak, potete cominciare ad av- 
viarvi in direzione della citta- 
della nemica. Giunti in prossi- 
mità dì uno dei due valichi che 
danno accesso alla piana di 
Usligarak. dovrete decidere 
che soluzione scegliere. 
Se puntate alla conquista di 
Ushgarak, seguite le indica- 
zioni date precedentemente. 
Se volete distruggere la Ice 
Crown, non dovrete far altro 
che creare un diversivo con 
l'esercito degli alleati: sfonda- 
te tulle le difese e attaccale 
Ushgarak. Mentre si svolge- 
ranno ì combattimenti (che 
potrebbero essere a vostro fa- 
vore, sebbene la lattica non 
sia delle migliori), mandate 
Morkin, con una piccola scor- 
ta di 2-3 alleali, nella foresia 
di Coom. Al centro della fore- 
sta c'è una torre e lì, se usate il 
comando SHEK. con Morkin. 
troverete la Corona di Ghiac- 
cio, che potrete distruggere 
come ho già detto. 
Consigli finali 

Per avere più potere ed eli- 
minare così con facilità e sicu- 



rezza gli esseri che si i ncontra- 
no durante il gioco (lupi o dra- 
ghi) basta avere una spada 
(sword). Le spade si trovano 
quasi dappertutto — basta 
cercarle — e sono contraddi- 
stinte da speciali proprietà che 
permettono di sapere quali es- 



— In ogni forte c'è sempre 
possibilità di ristoro ma, come 
tutti gli altri luoghi della terra 
di Midnight (torri, pietre, la- 
ghi, ecc.), ve ne potete servire 
una sola volta. 

— Talvolta si possono incon- 
trare difficoltà nel l'arruolare 
alleali: spesso, addirittura, 
non compare neanche l'opzio- 
ne apposita. Perché'.' Sempli- 
ce. Perché non possono venire 
arruolali da quel personaggio 
o perchè non è un loro parente 
(osservate gli stemmi) o per- 
ché non si fidano. Comunque, 
posso dire che ogni personag- 
gio può essere arruolalo da 
uno dei quattro di partenza. 
Di solito Luxor è il più ubbidi- 
to. Morkin il meno. Perovvia- 

può farli viaggiare insieme op- 
pure fare delle prove e stilare 



Lord di Xajorkith: arruolabile 
da... 

Lagrin the Wise: arruolabile 
da... 

Penso di avervi dato sufficien- 
ti consigli per poter risolvere 
TLOM e spero che vi riuscìate 

Luca Massari) n 
Penso proprio di sì. Luca. Dal 
Mago e da tutti i lettori di 
ZZAP! un grazie di tutto cuo- 
re. A morte Doomdark e i suoi 
scagnozzi! 
P.S. Luca chiede al Mago che 



ode! t< 






dio della trilogia di Doom- 
dark, Eye of Ihe Munii Dopo 
lulto quello che ha fatto non 
posso deluderlo ed ecco quin- 
di la mia risposta. "Caro Lu- 
ca, diffìcile dirlo, perché la 
Beyond ha chiuso i battenti e 
non si sa bene di chi siano i di- 
ritti né se Mike Sìngleton ci 
stia lavorando. Ci è comun- 
que giunta voce che 1*87 po- 
trebbe essere l'anno fatidico e 
chissà che Eyc of Ihe Moon fi- 
guri come Gioco Caldo Me- 
daglia d'Oro in uno dei prossi- 
mi numeri di ZZAP! 
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Questi sono solo alcuni dei titoli inclusi nel nostro catalogo 
Per ulteriori informazioni telefonare a LAGO (02) <*63659 
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so ai giovani di vivere 

odierna e quella futura doi 
naia, in qualunque setto 
dal computer. Il computer 
venne il "regalo intelligen 
per qualunque occasione; 
compleanno, Natale, promo- 

adulti "criticatutto" comin- 

macchina infernale che spin- 
geva i giovani all'isolamen- 
to, al rapporto monomaniaco 

cosi abbandonare i rapporti 
di socialità con i propri coe- 

che non fosse lo 



d oggi (alme 
non poteva ci 



). espressamen- 
iome computer, 




computer, qualunque sia i 
computer posseduto. Laser 
net 800 fa capo alla societ; 
Lasernet srl, fondata da Si 
mone Majocchi, ventiduen- 
ne, già ideatore dell 




map. Anche qui il servizio 
utilizza la rete telefonica na- 
zionale, e più in particolare 
la rete videotex, battezzala 
dalla SIP col nome di Video- 
Secondo i suoi stessi ideato- 
ri, sono tre gli aspetti chiave 
di Lasernet: home entertain- 
ment, communication e tete- 
software. Vediamoli uno ad 



Home entertainment 

Questa è la sezione informa- 
tiva del servizio Lasernet, il 
naturale prolungamento, se- 



tutti gli altri utenti collegati in 
quel momento. Per ragioni di 
costi, la ChatLine funziona 
nelle ore serali-notturne nei 
feriali e di pomeriggio 



8.30) l; 



Tel esoft wa re 

Lasernet offre in 
grammi gioco oi 



software prevede 



dal mondo, i Microbase ed i 
corsi (settori alizzati per 
computer) occupano il 70% 
dell'intero Database di La- 
sernet. Attualmente, il Data- 
base supera, a detta di La- 
sernet, le 2800 pagine e do- 
vrebbe raggiungere nel giro 

6000 pagine. 
Communication 

Con Lasernet è possibile co- 



altri utenti. I 



nalmente in ragio; 
tro programmi e qi 
tà. I programmi ve 



Mie 



downloading, regi- 



iriglnal 



quattro: la Posta, per comu- 
nicare con Lasernet stessa, 
il Mercatino per gli scambi e 
la compravendita, i Messag- 



(cioè mai visti) peri 
italiano. Infine. Lasernet 800 
propone altre "situazioni te- 
lesoftware" quali 1 Top 
Screen, cioè una schermata 
(issa dei giochi su cassetta in 

è disponibile soltanto per i 

Spectrum. 




Al ni 


mento solo 


Amstrad 


CPC. 


ìBC, Comm 


odore 64 


128, Prodest 128S 


ZXSpec 










■e. Per le altre mac- 


chine 


aLasernetn 


on preve- 




proporre al 


un Tele- 


SOftWf 


□ni dei progr 


delie di- 








lungo 


I tempo di e 




to. Inf 


tti.fi noadin 




64Ks 


ha un tempo 


di canea 



Per macchine più grò 



COMPATIBILITÀ 

Lo standard Videe 
lia Videotel, in G 


«Minl»- 


riproducibile con tutti gli ho- 
me computer sul mercato ed 


gna Prestel, in O 
tei, ecc.) è diffuso 


Séitoìi: 


computer Prodest PC 128 e 


ternazionale. Il sistema pre- 
righe su quaranta colonne, 
sette colori di testo (escluso 
il nero) ed otto colori di sfon- 


La Lasenet dispone attual- 
mente di pacchetti in firmwa- 
re |ROM) o software (su di- 
sco) per Amiga 1000, Am- 
strad CPC e PC. Atari ST, 


due per tre pixel a 
Un formato quindi 


carattere. 


BBC, Commodore 64/128. 
IBM PC. Olivetti M24 e Pro- 
dest PC 128S, OL Sinclair, ZX 
Spectrum 16K. 48K. Plus e 

Plus2. 




PRONTO, 165? 


riffa a scatto urbano. Gli altri 


Essendo Lasernet 800 un 


sono soggetti alla tariffa del- 


servizio che "viaggia" sulla 


la telesezione per raggiun- 


rete Videotel, è necessario 


gere telefonicamente la città 


telefonare al 165 per colle- 


collegata più vicina. La SIP 


garsi. Attualmente solfano 


ha comunque annunciato 


15 città sono collegate al 165 


che entro la fine della prima- 




vera prossima il collega- 


abita in queste città o in co- 


mento Videotel a tariffa urba- 


muni ad esse circostanti può 




accedere direttamente in ta- 


tioito città. 



PER SAPERNE DI PIÙ 



Lasernet srì. 

Via Gustavo Modena, 9 

20129 MILANO 

Tel.: 02/2719449-200201 (or 

rio d'ufficio) 




QUANTO COST» 

Crrn le comD>nat'«"' 
donamemo proposte agi, 
utenti dalla Lasernet «no. 
Per chi no- 
STARTER 



PACK A 
Adattatore 
con software 
Accesso 

a Lasernet BOC 

per 12 mesi 

Concessione 

Ministeriale 
annuale 

STARTER 

PACKB 

Adattatore 

con software 
Accesso 
a Lasernet 800 
per 3 mesi 



'adattatóre: 

L.340.000 



L.170.000 



Concessione 

Ministeriale ^ 50000 

annuale 

Per chi ha già radanolo"* 

STARTER 70 0QI 

PACKC u " 

Accesso 

a Lasernet B00 

12 mesi 

Concessione 



Min 



iale 



annuale 

STARTER 

PACKD 

Accesso 

a Lasernet 800 

per 3 mesi 

Concessione 

Ministeriale 



u a Ai rostì su indicati b,=~ 

Sassi* 5 - 

siila 



TOADRUNNER 

(Ariolasoft) 

E questa volta abbiamo 
delle POKE per vile ìnli- 



100 REM TOADRUNNER 



POKES 110- 

120 MEMORY 4999 

130 LO AD "tod": REM 

USA IL FILENAME 

"Ias2" per II nastro 
140 POKE & 1469,0: PO- 
KE & 146a,0 
120 CALL 5000 

Date il RUN e caricate II 



BEACH 
HEAD 

(Us Gold) 



la versione per C 16 di 
Massimiliano Oleolto e 
Alessandro TirelH di 

malmente il gioco pre- 
mete RUN'STOP e RE- 
SET e digitate: 
X (RETURN) 
LIST 2000 (RETURN) 
e sostituite il valore di 
SM (che indica il numero 



Una serie di consigli da 
Andrea Scartabelli di Ri- 
mini per vincere il cam- 
pionato GBA. 
— Per neutralizzare il 
90% dei tiri avversari, 
all'inizio della partita 
scegliere l'elevazione 5. 
Durante il gioco (quando 
si è in difesa) ci si piazza 
sotto canestro e. quan- 
do il pallone È sul punto 
d'entrare, saltate. 
— Per schiacciare da 
sotto canestro si corre 
dal basso verso il cane- 
stro e, quando si è sotto, 
premono contempo- 



.. CU Purtroppo noi " 

lB0U U>WDASH gjsSt-; 

calci W™"™, 



' serie di PO* E 

per inserite le r 

U.»' K »",* U M9I0 
mn blocco in »"m , -j 

oi r«Sw' c&: "- w " 



t3.rtalle! 
"■""" : lieta stufi della 
Se P \lt a base di ter- 
S0l 'e damanti P-ovate 

Per tar npa-l"e ^9 fub _I 



aneamente il pulsante 
^ la leva a sinistra, 
11- La schiacciata in cor- 
sa è possibile solo nel- 
l'allenamento: per rea- 
lizzarla ci si piazza nel- 
l'angolo in alto a sini- 
stra. Si comincia a cor- 
rere verso destra e, 
quando si arriva sulla li- 
nea dell'area dei tiri li- 
beri premere contem- 
noraneamente il pulsan- 
te e la leva in diagonale 
in alto a destra (H gioca- 
tore salterà e schiacce- 
rà appendendo: 
nestro). 



(SILENT 
SERVICE 

, U-n trucco , „ 
PO' r,car,csre | 
9'oco. p, cniete "i 
«>m e „ te mJN/SToT " 

£*** RUN (RE . 

s L a a r a V ° d f: a ,„ Sa „ n ! aba ^-a 



CHILUR 

Federico Filippa dove- 
, e caricareilpnm°bloc 
co del programma in od 
al0 e modificare la i»™? 
40 nel seguente modo 



1942 

(Elite) 

Altre POKE che 



i casetta 
nell'apposito alloggia- 
mento del registratore e 
battete LOAD (RE- 
TURN). 
Premete PLAY e atten- 

READY. Digitate 
POKE 1010,76: POKE 
1011,248: POKE 

1012,252 (RETURN) 

Date il RUN e aspettate 
che il computer si reset- 

POKE 816,167: POKE 
817.2 (RETURN) 
POKE 2095,76: POKE 
2096,248: POKE 

2097,252 (RETURN) 
SYS 2061 per caricare il 
resto del programma. 
Quando il Computer si 
resetta di nuovo inseri- 

POKE 3237,163: POKE 
3239,0 (RETURN) 
POKE 5765,234: POKE 
5766,169: POKE 5767,0 

(RETURN) 



l gli ; 






POKE 5806,234: POKE 
5807,234 (RETURN) 
...per vite Infinite. Quan- 
do avete finito SYS 2640 
per far partire il gioco. 



SR = 35500:A = USR(0) 

Date il RUN P- r ^/t 
tare il caricamente in 
questo modo zombi « 
mostriciattoli non vi 'o 
giieranno energia u iu 
ghi si). 



di Walter Gervaso e di 
Luca Salvi, Davide Tosi, 
Danilo Contadini eccovi 



passando per il pozzo. 
Raccogliete II vaso e 
quindi salite allo scher- 



ìerrno E, prende- 



schermoF, salitesi 



lo schermo B. Saltando 
sul pancione raggiunge- 
te il balcone e quindi 

no superiore^ffrontale 

dere sul lampadario. In 

saggio per lo schermo N 
un oggetto/bonus. Tor- 



Raccogliete 
te il marchio ed u: 
sul toro che fuggirà dan- 
dovi la possibilità di 
cuperareil nuovo ogget- 
to/bonus che è un ferro 
di cavallo, fi 
Tornate allo schermo E 
e con il solito procedi- 

cuperate le due campa- 
ne che devono essere 



5t^®{MM6}{«}rnfL 

cimìtero! 






lliere la bottiglia. <J 
> sconvolto sdraiato 







gEQEGU.., 



realizzato do Walter Gei 



Sempre nel solito posto 

recuperate la tromba, 
portatevi nello schermo 
D e suonatela dopo aver 

in bilico. Verrete cata- 
pultati sul cornicione e 
potrete recuperare un 
nuovo oggetto/bonus, lo 
stivale^ Nello schermo 

comparso un passaggio 



vi e raccogliete i 
chetti doro senzt 
bandonare primi 



getti lampeggianti; 

prendete l'ultimo sac- 
chetto, fate tre passi e 
sarete nello schermo M 
dove dovete gettare in 
acqua i tre barili. Torna- 
te nelle 

tre oggetti 
nello schermo L 
berate i prigioni 
si dispongono ■• 




prima era bloccata dai 
barili. Vi troverete sotto 
lo schermo della prigio- 
ne. Risalite in superficie 
e liberate finalmente la 
bella in gabbia che, gra- 



saggi per ottenere un 
punteggio maggiore. Gli 
oggetti premio inlatti au- 
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INFILTRATO!? 


ciando una fiammata 
(flare). Quando il missi- 


za mentre una guardia 


ognuna a prenderle. La 
velocità è essenziale, 




le viene distrutto l'aereo 


schioso perché potreb- 


dovete completare l'o- 


(US Gold) 


nemico vi passa dietro 
tenendosi sopra. Appe- 


be girarsi in ogni mo- 


perazione prima che le 
guardie si sveglino. Se 






La scheda di sicurezza 


volete star tranquilli vi 


Quelli che seguono so- 


un razzo (racket) e do- 


(security card) e la divi- 


conviene sempre pren- 




vreste distruggerlo. Le 


sa da custode (janitor's 


dere due granate e via 


da usare congiuntamen- 




uniformi sono in una co- 


di gambe. 


te alla mappa. Grazie a 






Quando avete le grana- 


Ph.ll Everitt, Micheal 






te andate al laboratorio 


Countlas e Craig Dono- 


volare l'elicottero abba- 


Nelle stanze con le por- 




ghue. Per ogni dubbio 




te aperte non avrete bi- 


pons lab), addormentate 


consultate il manuale 


avere sotto tiro i jet. 


sogno di gassare le 


le guardie e cercate il 


d'istruzioni, soprattutto 


Quando siete sulla base 


guardie per inserire la 


piccolo contenitore con 




nemica riducete la velo- 


scheda di sicurezza, ma 


le pillole per l'invisibili- 


lo. 


cità a zero e cominciate 


dovrete prima mostrare 


tà e prendetele. A que- 


IN VOLO 


la discesa. Dovete inse- 


i documenti. Se usate 


sto punto dovete piazza- 


Accendete il motore co- 


rire LI silenziatore (whi- 


l'uniforme da custode, 






sper) a circa 1000 piedi 


state attenti, se passate 


vo e mettere le gambe in 






troppo vicino ad una fa- 


spalla per uscire dalla 






miliare e chiedervi i do- 


costruzione prima che 








esploda Sulla strada 


delia mappa cercate e 


sta altezza causerà il 


Tutte le stanze con la 


non fermatevi a mostra- 


selezionate II vostro 




porta grigia sono impor- 


re i vostri documenti al- 


ADF, fate girare l'elicot- 




tanti. 


le guardie, gassatele e 


tero tinche non si trova 




Perquisitele con cura. 




nella giusta direzione. 


Dopa un paio di viaggi 






Una volta tatto ciò, rego- 


prenderete confidenza 


centro di controllo della 


tutti gli allarmi saranno 


late la velocità a tre 








quarti dell'indicatore e 




Le mappe ed i documen- 


dirigervi alla costruzio- 


assicuratevi che la vo- 




ti da fotografare sono 


ne 3 e disattivarli prima 


stra quota sia trai 1500 e 


rezione (ADF), non tro- 


negli schermi 4,5 e 6. 


di prendere il professo- 


i 2000 piedi. Non state 


verete mai più di 2 o 3 


Lanciate sempre una 


re. Quando avete preso 


mai sotto i 200 e mai so- 


velivoli nemici sul per- 


granata contro le guar- 


il professore dategli le 


pra i 2000 piedi! 






pillole dell'invisibilità 


Usate il più possibile il 


Per il ritorno utilizzate 


volete fare delle totogra- 


che vi permetteranno di 


turbo. Vi eviterà di con- 


gli stessi consigli. 




raggiungereindisturbati 


sumare tutto il carbu- 


MISSIONI (Consigli ge- 


MISSIONE UNO 


l'elicottero e la libertà. 


rante e ridurrà il tempo 




È naturalmente la più fa- 




richiesto per raggiunga- 


Arrivati alla base nemi- 


cile. Prendete la scheda 


(mine detector) entran- 




ca potete disporre di 


di sicurezza e aprite tut- 




ne. Tenete sempre d'oc- 


una serie di oggetti che 


te le porte. Fatto questo 


terrato l'elicottero. Siete 




potranno aiutarvi: spray 




circondati dalle mine. 


temperatura dell'olio. 


soporifero, granate a 




MISSIONE TRE 


Se diventa troppo caldo 


gas. macchina fotogra'i 


chiusa e iotografatc i 


È la più difficile, le gra- 


spegnete il turbo e 








aspettate che si raffred- 




Devote ta.'e 5 fotografie 


lontane tra di loro, ma si 


di oppure fonderà il mo- 




per completare 'a mis- 




tore. 


l'esterno perchè le alfe 


sione e e sono pian tri 


vo è la scheda di sicu- 


Quando incontrate un 


guardie potrebbero sen- 


ognuna delie 5 stanze 












richiede l'ID aspettate 


io spray. La posizioni* 


chiave. Non ci sono mi- 


carica e'esplosivo nella 


un attimo, Se è aggres- 






costruzione 3, quattro 


sivo si sparerà, attende- 




pe' cui non dovete 


nella costruzione 2 e 


te che sia lui a farlo. Se è 


non è segnata sulla 
mappa e ad ogni partita 


preoccuparono. 




ostile e lancia un missile 


MISSIONE DUE 


Quando tutte le cariche 




cambia e quindi dovrete 


Prendete la scredo d- si 


sono al loro posto toma- 


deranno una R (se il 


sempre cercarvele. Me 








strate sempre le vostie 


po-te Raccogli le moni- 


piazzate l'ultima carica 


dar) o una H (se è a ri- 




zioni (ammo) dal depo- 


andate all'elicottero e 


cerca di calore). Nel pri- 




siti. Dovete addormen- 


tornate alla base. Piaz- 


mocaso lasciate cadere 


lora usate una granata e 


tare le guardie, cercare 




una sagoma (chaff), se 


perquisite la stanza. Po- 


le tre cassette che con- 


no ad un'uscita e anda- 


secondo rispondete lan- 


t...p,r, U i,ireu™,.,n- 


tengono tre granate 


tevene velocemente. 
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COIN-OP 



momenti in cui non 5 
con lo scudo. Oltre a 
coita intrinseca di questo a> 
naie, contempora 
continue 



particolarità, pi urto- 
gioco: 
se si riesce a sconfiggere 
l'agguerrito cavaliere finale 
del 6° SPOT, 




ggj^j t 




MAX RPM 



Presente con un prototi- 
po alla Grande Fiera 
d'Aprile 86. questo vi- 
deogioco è stato lanciato in 
occasiona dell'Enada di Ro- 
ma dell'ottobre scorso e solo 
da poco è entrato in circola- 

deogìochi targati Baiiy. che 
richiedono sempre molto 
tempo per "decollalo 
Del resto, questa pohin:» di 

dopo averli tastai unga- 
mente é anche comprens tu- 
ie, perché si tratta qua» 
sempre di giochi coi dn'ie 
idee molto nuove, divonlnn- 
do cosi più soggell a no' 
mali rischi dovuti alla rlspo- 
sta del pubblico. In ettetti le 
novità di questo gioco sono 
diverse, anche se qualcuna 
riprende qualche concetto 
già presente in alcuni vìdeo- 
giochi di qualche annota: si 
può giocare in due, contem- 
poraneamente, e ciascun 
giocatore ha a propria dlspo- 

"corsa" minima (meno di 90 



prospettiv 



li ques 



:, è il fattoci 



quali offre una visione della 
pista dall'interno delle due 
macchine in gara (non ditemi 

pilo di che genere di gioco si 

La pista in effetti non è un 
granché; si 
68 ZZAP! 



tolto te 



I lunga, ci 



tal proposito era meglio per- 
sino TURBO!), percui si capi- 
sce che non era proprio ne- 
go p ii ampio; lungo la strada 



svitare (steri 



io t.donl 

bisogna 
raccogliere per ricevere una 
"-.C'ita" supplementare per- 
che oare che contengano 
'■itrojs exide", cioè protos- 
S di d'azoto, noto gas dagli 
un'atti e 



ti (per gli 




ne segnalato 

;hi lo sta effettuando 

"D" lampeggiante e 

specchio 



momento propiz 



scopo fondamentale dì i 



un amico — avversario: per 
passare alla "RACE" suc- 

vare al traguardo entro i 
"QUALIFY TIME" indicato 
prima della partenza. 
Se poi si riesce a effettuare 
una corsa perfetta, scenden- 
do addirittura sotto il "BO- 
NUS TIME", per la corsa suc- 



I colpetto 



.10 ai 50 ci 






e già capito che anche 
-se (RACE) non detono 
"o lunghe: si tratta 



proprio), con tempi di qualifi- 
cazione sempre più bassi (ri- 
spettivamente intorno ai 
10,17 e ?5 secondi). Bisogna 
quindi utilizzare al meglio i 
vari indicatori del nostro cru- 
scotto, cambiando marcia 
quando il regime del nostro 
motore raggiunge la zona 
rossa (RPM = revs per mi- 
nute, cioè "giri al minuto"). 
■I tratta di un gioco 



per una dozzina di RACE, 
ben 5 o 6 minuti di gioco! 
Il risultato tinaie non é quindi 
molto diverso dalle tradizio- 



PARADE 



/ 



l.(i) GHOST'N'GOBLINS 



ZZAP! PAGELLA 94"-; 



ZZAPI PAGELLA 93% 

3. (6) SUPER CYCLE 
EPYX 

ZZAP! PAGELLA 95% 

4. (13) WORLD GAMES 
EPYX 

.ZZAP! PAGELLA 98% 

5. (8) WFNTER GAMES 
US GOLD/EPYX 
ZZAP! PAGELLA 94% 

6. (3) INTERNATIONAL KARATÉ 
'■SYStEM3 

sàZZAPl PAGELLA 91% , 



7. (4) LEADERBOAI 

US GOLD 

ZZAP! PAGELLA 97' 

8. (5) CAULDRON II 
PALACE SOFTWARE 
ZZAP! PAGELLA 94% 

9. (6) URIDIUM 

HEWSON 

ZZAP! PAGELLA 9^ 



ZZAP! PAGELLA 9: 



11. (15) ELITE 
FIREBIRD 
ZZAP! PAGELLA 95' 

12. (9) COMMANDO 

ELITE 

ZZAP! PAGELLA il 



13. (14) WAY OF EXPLODING FIS - 

MELBOURNE HOUSE 
ZZAP! PAGELLA 93% 

14. 112) RAMBO 
OCEAN 
ZZAP! PAGELLA 65% 

15. (16) GO FOR GOLD 

AMERICANA 

ZZAP! PAGELLA 95% 

16. (17JPAPEHSOY 
ELITE 

ZZAPI PAGELLA 

17. (-) DRAGON'S LAIR 
SOFTWARE PROJECTS 
ZZAP! PAGELLA 69% 

18. (26) FISTI! 

MELBOURNE HOUSE j4H 
ZZAP! PAGELLA 39% ^B 

19. (-) SUMMER GAMES II 
EPYX . . ^^v 
ZZAP! PAGELLA 97% 




23. (-) THE SACRED ARMOUR 
OF ANTIHIAD 

PALACE SOFTWARE 
ZZAP! PAGELLA 93% 

26. (20) PITSTOP II 
EPYX 
ZZAP! PAGELLA 91% 

27. (-} 1942 
ELITE 
ZZAP! PAGELLA 

28. (30) BATMAN 
OCEAN 
ZZAP! PAGELLA 91% 

29. (21) INFILTRATOR 
US GOLO 
ZZAP! PAGELLA 92% 

30. (-) PARALLAX 
: OCEAN 

ZZAP! PAGELLA 93% 
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I miei giochi preferiti: 
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Continuai, produce 
ài dlocdi leseli slie^ni 
„a„IM della System 3 
Dopo il grande 
successo di 
Intecnalionsl K«>al. e 
i, fantastica «ers.on. 
pe, Alari ST. ecco The 

u«» ""■"*. 

adventore'pestaduro 
-ne segue ia linea di 

□"'scopo del 9^° 
quell 




: sa pere tutto 



„it attesissimi ', 

giocai fle '' tentatevi . 

Pe' a' a , rth]e immagin' . 

* »" SV c64 I 
delle .J^ara dispo"' bl,e . 
Gau« e ' s wa ,i Spec- 
anche par * ' w sX. ; 

AnViaa. A»'! ^ so- 
men ue pa' , on , pe- 

ao ptevo» " ,„d. 

Speculi»! e ft" 15 



AMWMJ E)J 
&©M& AI 
CA»© PO 
IATTA- 

«SUA 
©IMI AMA 



a PSS hi 



lidistretegia 
The Annals ol Rome t 
Uà Mieti elei Germany 

la caduta e 
Romano ed ir 




ropa. Naturalmente s 

te ogni sorta di probi e 
e 13 diverse forze ner 
che cercheranno d'in\ 

delle truppe contro i r 



da permettervi i 
di stato. Se il mantello 
porpora da imperatore 
vi intriga, 

posto al S 

Battlelield Europe s 



te da 21 comandanti d 

ferenti potrete ri 






Baiti eli eld Europe è un 
war game basato sui 

prevede opzioni per uno 
o due giocatori e difficol- 
tà variabile. Dovrebbe 
entrare in circolazio 
aliatine di gennaio. 
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il joystick anatomico, 
per ogni tipo di mano... 



• design rivoluzionario, 

si adatta perfettamente alla tua mano 

• dotato di micro-switch 
svizzeri 

• sopporta fino a 10 
milioni di sollecitazioni 
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SERVIZIO NOVITÀ SOFTWARE 
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al tuo negozio |§|0jKjD più vicino 
tutte le novità originali, 
ogni settimana. 



n»«»miia 




mmiw) rrr ▼ ™ 

r:fr?cSÌr5d 



PrfW 



morlech 



È un'esclusiva MASTERTRONIC s.a.s. - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) - TEL. 0332/212255 










MASTERTRONIC s.a.s. - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332/212255 






tG\Gg$.Cff 




ì°fL 



y?y~> 




L. 19.900 



i, 15 - 21020 Cascia 9 o (VA) - Tel. 0332/2122: 



